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Drag/ 6iiaoci, 

Prva sfvar koju stc verovaino svi prlmetili odnosi se na datum 
iziaicnja Casopisa. On je promenicn, tako da 6ete ubudude Amiga Style 
mod da nadete na kioscima od 15. do 20. u mesecu (do sada je to bio 
5., preciznije, log datuma se dasopis vcd mogao kupni na vedini kioska 
u Novom Sadu i okolnim mcstima). Svesni smo dnjenicc da sc ova 
odiuka ne6e svideli vodni naSih ditalaca, all u postojcdoj situaciji mo^e 
nam reSiii mnoge probleme. Potruditcmo se da u predstojoicm periodu 
iziazimo Sto jo moguOe redovnije (posiojc noke stvari na koje ne 
mofemo uiicati). Irvinjavamo se svima koji su Casopis icljno iSiekivali 
poslednjih desetak ('c^atfesera/c?^ dana. 

Modutim. zbog problema sa disiribucionom mre/om mogude je 
da Amiga Style u nekim mestima kasni i po nekoliko (i viSe) dana. Sto 
su ncki naSi ditaoci ved iskusili. Ako imate ovakvih problema, savctujemo 
vam da se pretplatile, poSio Casopis Saljemo poStom odmah po iziasku 
iz Stamparije. Osim toga, pretplata je jcdini nadin da osigurato svoj 
primerak Amiga Stylo-a, Sto se narodilo odnosi na ditaoce iz manjih 
mesta. Mo ste se pak prctplatili, a dasopis nije stigao na vreme, javite 
se da vidimo u dcmu je stvar. Moida poSta kasni Hi ste zaboravili da nam 
poSaljete kopiju uplatnice? Takode smo se potrudili da prciplatnicima 
Casopis pakujemo u kovene, da se ne bi oStoiio tokom iransporia. AH, 
ako i dalje ima problema, obavczno so lavite, pa da ih zajedno reSimol 

Sto so cone dasopisa tide, morali smo da je povedamo, poSto nam 
postojeda hiper-inflacija .pojede’ novae u veoma kratkom periodu. U 
protivnom bi bio doveden u pitanje sam iziazak dasopisa. Citaoce kajima 
se nova cena ne dopada, ponovo pozivamo na pretplatu. Ovo bi Irebalo 
da direktno utide na poboIjSanje uslbva poslovanja. a samim tim i na 
kvalitet dasopisa u celini. 

JoS jednom podsedamo one ditaoce koji ie/e da nam Saiju svojc 
prtloge, da se prethodno telelonom jave Redakciji radi dogovora. Na taj 
nadin izbodi demo mogude nesporazumo i obezbediti teSnju saradnju. 
U posiednje vreme pretrpani smo vaSim pismima iz svih krajeva zemlje. 
Ona se odnose na razna pitanja koja vas interesuju, koncopeiju lisia, 
zatim opise progtama i igara, umetniCke radove na disketi I si Stoga 
nismo stigli na sve njih joS da odgovorimo. Diskete, joS jednom ns^omi- 
njemo, vradamo. 

Kao specijalno iznenadenje pripremamo vam lelevizijsku emisiju 
koja do se emitovati utorkom na Tredem programu, posle 17 dasova. 

Ukoliko ste nekim sludajem ostali bez prvog Hi drugog broja, sa- 
veiujemo vam da se telefonom javito Rcdakciji. Broj primeraka na zalihi 
je ograniden. Poiuritel 

Iskoristidemo joS priliku da najavimo da de ceo slcdedi broj (narav- 
no. osim igara) biti posveden Amiginom operativnom sisiemu i 
programiranju. Neke rubrike ovog tipa ved su zapodeto u ovom, kao i u 
prethodnom broju, aii smatramo da /e Amigin OS dovoijno komploksan 
i da mu ireba posvetiti mnogo vide painje. 

Na kraju, svim ditaocima desiitamo novu 1993. godinu. Neka vas 
prijateijica verno $lu2il 
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DeluxePaInt-AGA 

Kao ito amo I pretpo8t8vl|all, nova varzija DeluxaPaInt-a 
vtd at nalazi u prodajl. Rafi |e o poboljiano] varziJI DPaInt-a 
IVS. aa oznakom OaluxaPalnt^AQA. Ova varzija u potpunoatl 
lakorltdava ave moguOnoati novog &lp aata nazvanog AQA. 
Madu oatallm modovoma moguOa la korlatitl I mod ae 256 boja, 
kao I HAMS. Porad oatallh Izmana Koja aa odnoaa na broj boja 
I razoluclju koju ja moguOa korlatitl, tu )a I puna 24-bltna palata, 
08 2.0 atll akrana, kao I Requastar>l. Kao nova opcija, u ovoj 
varzIJI, poJavllB aa I mogudnoat uCItavanja 24-bltnlh allka. DPalnt 
Ih automataki pratvara u 2aijanl format. Madutim, jol uvak na 
pratvara allka Iz formata u kom tranutno radimo u 24-bltnl, da 
bl aa takva mogla animitl. 

Oalala Izmana odnoalia au ae na otkianjanje manjih ba- 
gova kojl au poatojall u prathodnim varzijama. lako ja program 
namanjan AGA mallnama, on podriava Productivity I Supar* 
HIraa razolucija ECS Sip aata. Onl koJI va6 Imaju kupljanu var- 
zllu OPalrtt*a IV mogu Ja oaavramanltl do varzija AQA za aamo 
39 dolara, a oatall da, ako iaia originainu varziju, morati da plate 
179 dolara. 


ImageFX 

ImagaPX vam omoguduja da Jadnu allku pratvaraie u 
drugu. Efakti bl trabalo da budu vaoma zanimtjivl, naroCIto ako 
probata da pratoptta allka dva eildna pradmata. III na primer, 
glava dva razlifilta fiovakA All ImagaPX ima jol mnogo drugih 
opcija zadu2anlh za procaalranja alike: korakcija boja, manlpu* 
lacija aa bojama, anallza alike, razne tranaformaclje I fotograf- 
ako podaiavanja, aamo au dalovi ovog pakatA 

Za razliku od racimo programa ADPro, ImageFX Ima 
mnogo boija raten Memory Managamant. Za rad mu ja nao- 
phodno aamo pola megabajta CHIP mamorija I 3 magabajta 
PAST mamorija. Sllka koja au vede od toga (ako Imate aamo 
ovu „oanovnu" konflguraclju) obradivada „na parda", korlstadi 
aa hard diekom kao privramenom mamorijom. 

Sam program ja napravijan modutarno, tako da paketu 
nija taiko dodavatl module za podriku raznim akenerlma, digl- 
tallzatorlma, PramaQrabbar>lma, printarlma I razllditim video 
karticama. Pored avega toga poatoji I AREXX port, ito cao 
pakat dinl Joi ozbiijnijim. 

RAM proilrenje za 
Amlgu 600 i Amigu 1200 

Amiga 600 aa, kao I Amiga 1200, laporuduja lakijudivo aa 
CHIP memorl|om. RaznI magazlnl kojl aa bava Amigom ataino 
plaia kupca da ja dodatna mamorija (PAST) za ta dva radunara 
u2aano akupa, ill joi gore, da je do nja taiko dodl. 

Kompanija New Madia napravlia ja proiiranja koja ae ko- 
rlata upravo za ova dva radunara. Proiiranja memorija Imaju 
kapacltat do 4 magabalta, valldlna au kraditna kartica I Imaju 
atandardnl PCMCIA prikijudak. Mamorija Ja atrudno nazvana 
PSRAM 1C Card i autokonflQurailbllna ja. To znadi da ja dovo- 
Ijno atavltl ja na odgovarajuda mesio predvidano za nju, I radu- 
nar da earn znatl kollko amo mu mamorila dodalll 

Sudadi po tome da la do aada 2 MB ovakva memorija 
koitalo oko 250 dolara, 299 dolara za 4 MB New Media memo- 
rlju uopite nlje mnogo. Onl kojimaja 2 MS eaavlm dovoijno, 
modi da to zadovoljatvo platiti aamo 169 dolara. 

Daniel dandula 
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Poceci 


Vodic za autostopere kroz Amigu (2) 


M oje poStovanje, veseli CItaoci! Nadam 
sa da sifl protekll mesec proven u ve- 
selju, Ceprkajud po svom raiunaru. 
Ukoltko ste spremni da nastavimo sa na&lm 
malltn kursom. „naeuljlte oil i oNorile uSi'. Jer 
danas demo nauCitl kako da Izmenlmo pojavni 
obllk naSeg sistema. Hi, da budem jasniji, kako 
da promenimo boja, broj slova na ekranu ltd... 
U tu avrhu poslutide vam progtamiid ko)l sle 
svi doblll uz 3voj kompjuter a nafazi se na dl- 
skell aa Workbench-om. Ime mu |e Preferences. 

Prvo, dakle, ubaclle odStIdenu (to |e su- 
protno od zaitidenog, a ima veze sa onim par- 
delom plastike od proSlog puta) koptju (kako 
Istu dobiti, raspravili smo takode u decembru 
mesecu) Workbenefi diskete u disk-jedtrricu 
Kada se sistem podigne, u bllzini de bill i stra- 
Sna zver koju tra2imo: Preferertces. Ako imate 
disketu sa verzijom 1.2, program je u koren- 
skom direktorijumu (I upravo usisava hranijive 
materijs iz plodne zemlje). Ikona mu )e u obliku 
kudiSta Amige 1000. ukraSenog znakom plia- 
n)a. Ponosni vtasnici verzlje 1.3 otkride da je 
ovde Preferences podignut do ranga malog bo- 
ga. To znadi da mu je posveden ditav dlrektorl- 
jum pod imenom f^efs. a njogova floka Ima 
(takode) znak pitanja na sebl. Unutra je Prefe- 
rences sa svojim podanicima, o kojima demo 
raspravijati kasnije 

Kada ova] program pokrenemo. pred na- 
ma de se ukazati prozor pun raznih neobidnih 
sNarl. Ukoliko se oprobale u upotrebi desnog 
mISijeg tastera, utvrdidete da ovde ne posloje 
menijl (ufas!). Da krenemo onda sa gad^etfma 
I to od sredine. Gore se nalaze dva proporcio- 
nalna koja nam omogudavaju da promenimo 
vremenski interval do prvog ponavijanja prltl- 
snutog tastera (Key Repeat Delay) I brzinu ko- 
jom de se prlllsnutl taster ponavijall (Key Repeat 
Speed). Posledica igranja sa ovim gad^etima 
mo2e bitl maSIna sa refleksima mrNog konja III, 
pak, histeridno dudovISte na kome mo2e kucali 
samo dovek-munja (Flash). Ispod ovog veselog 
para je vellkl dvodlmenzionalni proporcionaini 
gadget kojim mo2ete sliku na ekranu vrio lepo 
centriratl (hodu redi, udinitl da ova bude na 
sredini ekrana). Sa desne strane. Workbench 
Interlace selektor omogudava da odaberete da 
11 de ekran, na kojem se pojavijuje Workbench, 
bhl (uhl) mterlejsovan ill ne (Sta to znadi. mogll 
ste proditatl u proSIom broju). Ispod su dva 
gad2eta od kojih onaj levi odreduje kollko de vaS 
mis bill osetljlv na spoljne dra2l iskazane u vidu 
pomeranja miSa (ova osetIJIvost joS vISe zavisl 
od kolldine sakupljene prIjavStine u samom 
mlSu). Desnl odreduje kollko vremena treba da 
protekne Izmedu dva pritiska na levi taster, kako 
bl to bllo protumadeno kao dvokllk (Double- 
Click). U donjem desnom uglu nalazi se alatka 
koja omogudava da promenite boje koje dete 
korlstltl u svojim seansama sa Amigom. Iznad 
nje se (u verzljl 1.2) nalazi selektor .CLI on / 
off" za koji su jedino njegovi tvorcl znall demu 
slu2l I stoga je u svim slededim verzljama suro- 


vo uklonjen. NeSto viSe nalazi se selektor kojI 
nam omoguduje da odredimo broj slova na 
ekranu. Vrednost 80 je standardna. dok se 60 
mo2e preporudrti samo onima koji korlste radu- 
nar u sprezi sa rnodulatorom I TV-om. U sredini 
je gadfet koji nas vodi na ekran za podeSavanje 
parametara serijskog interfejsa (Isti nikad nl- 
sam koristio, pa du ga zlobno preskoditi). Dok 
nam se pogled dl2e prema gore, nallazimo na 
alatku kojom demo podesiti vreme koje je zapl- 
sano u Internom dasovniku. Tu je polrebno se- 
lektovatl vrednost koju 2elimo da promenimo, a 
potom je menjamo pritlskom na strelice sa de- 
sne strane. U gornjem levom uglu su gad2eti 
koji nam pru2aju iansu da vratimo originalnu 
konfiguraclju sistema (Reset All) I Izgied koji 
smo poslednji snimili (Last Saved), u sludaju 
da smo neSto gadno zabrijali. U donjem desnom 
uglu je gad2et koji omoguduje da Iz programs 
izademo bez ikakvih Izmena (Cancel). Iznad nje- 
ga je jedan koji de udinitl da konfiguracija bude 
promenjena. all da promene ne budu permanen- 
tne (Use). Pa2nja, neke promene (recimo broj 
stova na ekranu) nede bitl delotvorne pre rese- 
tovanja sistema. Zato Ih motamo udlnHI stalnim 
pritlskom na Save. Rezultat sva tri gad2eta je I 
iziazak iz ovog duda nauke I tehnike. 

Sigurno ste primetlli da sam preskodio 
joS dva gad2eta Da. to je bllo namerno. Sada 
du da pISem I o njima. Onaj donji se zove Edit 
Pointer I vodI nas na novi ekran.. Mesto na 
kojem smo se naSli ltdl na mall program za 
crtanje. Sto zapravo i jesle. Ponovo dete prlme- 
titi alatku za p^eSavanje boja. Sada su u plta- 
nju neks druge boje. To je zato Sto je pointer 
jedan sprajt (pogadate, I ovo je engleska red, 
samo ru2no transkribovana) I kao takav korlsti 
dtugu paletu. Na najvedem prozoru dete priti- 
skom na levi taster ostaviti trag u boji koja je 
trenutno odabrana. Tako se menja pointer. U 
sredini su kotlsne slldice koje ukazuju na to 
kako de pointer Izgiedall na raznim pozadinama. 
Sa desne strane su gad2ell koji omoguduju sle- 
dede radnje: povratak starog izgieda pointers 
(Restore), brisanje prozora za crtanje (Clear), 
povratak stare palete (ResetColor) I postavljanje 
tadke za selekclju (Set Point). Ova poslednja 
opcija slu2i za to da odredimo koja de tadka na 
pointeru selektovati stvari na ekranu. Ako hode- 
te da vam pointer bude sttelica, onda odabirele 
stvari njenim vrhorn. a ako to treba da bude neki 
nISan, onda selekclju dinite sredinom pointers. 
Na kraju, tu su gad2etl za povratak na glavni 
ekran. sa (OK) ill bez duvanja promena (Can- 
cel). 

Preostao je samo joS jedan gad2et, a on 
se zove Change Printer. To znadi da de ovaj 
pasus bitl posveden Iskijudivo srednim vlasni- 
cima Stampada. Ponovo demo stidi na novI 
ekran. U desnom uglu mo2ete odreditl da 11 vaS 
Stampad korlsti paralelnl (najdeSde) ill serijski 
(retko kao kivi) Intarfsjs. Alatkom sa desne stra- 
ne odabradete tip Stampada koji posedujete. 
Ukoliko vaSeg Stampada nema na llsll, ne oda- 


javajte: najverovatnije je kompatibilan sa nekim 
od EPSON-ovih modela. Ako nije, zaSto ste doz- 
vollll da vam uvale neko egzotidno dudovISte? 
Ispod toga nalaze se selektorl koji biraju velldl- 
nu papira (mo2e I po broju llnija). Po Marl ijevom 
zakonu, nl jedna od ponudenlh du2ina ne odgo- 
vara naSim standardima „snadi se kako umeS" 
(YUSKU). Ispod toga mo2ete odabratl velidinu 
margins u slovima. Oesno je selektor za tip pa- 
pira, a i za broj slova po indu (Pitch), sto je ova 
velldina veda, to Imate vISe manjih slova na 
ekranu. Quality govorl o tome da li de se za Ispis 
korlstltl sporl (N)LQ III br2i i ru2nl draft mod 
vaSeg Stampada. Spacing se odnosi na broj 
redova po indu. Graphics 1 1 2 vode nas na nove 
ekrane (u verzljl 1.2 ovde postoji samo jedna 
mogudnost: Graphics Select, a ona je ekvivalen- 
tna odabiranju Graphics 1 opcije). OK I Cancel 
nas veselo vradaju na glavni ekran. 

Graphics 1 owara ekran na kojem od- 
redujemo kako de Izgiedatl alike koje Slampamo. 
Na papiru one mogu bit! orijerrtlsane horlzontal- 
no 1 vertikaino, o demu odiudujemo selektorom 
Aspect. Sa Image moiemo doblll pozitiv III ne- 
gativ na papIru (zgodno ako nam je pozadina 
crna). Shade omoguduje da nam sllka bude 
samo crno-bela (Black and White), s tim Sto sa 
Threshold odredujemo prag Ispod koga su sve 
boje erne, a iznad bele Gray Scale (I Gray Scale 
2} od raznih boja daju na papiru mustre koje 
varaju naSe odi da nijanse vidimo sive. Color na 
odredenim Stampadima daje sliku u bojI. Na 
ostallma samo tri puta prelazi preko svakog re- 
da. Graphics 2 nam otvaia niz novlh mogudno- 
stl. Smoothing daje sliku sa mnogo manje ste- 
penica uz du2e vreme Stampanja. Left Offset I 
Center omoguduju da slldica na papiru bude 
proizvoijno postavijena po horizonlali. Density 
odiuduje 0 tome kolika de gustina Stampanja bill 
upotrebljena. Veda vrednost odgovara I vedo] 
rezolucljl (odnosno finodi), all I du2em vremenu 
Stampanja. Za najvedu gustinu, Stampadi sa de- 
vet iglica morade dodatno da se pomude sa viSe 
prelaza glave. Dihtering bira razne nadine pred- 
stavljanja boja. Halftone daje rezultate slldne 
fotografijama u novlnama, dok je F-S (Floyd- 
Stelnberg) tehnika idealna za digitalizovane sll- 
ke. Color Correct slu2i vlasnicima Stampada u 
boji, a omoguduje dobijanje Ispravnih boja na 
uSlrb broja boja koji je mogude odSlampati. 
Oslall gad2eti slu2e za bolju kontrolu dimenzija 
sllke, all de njima bitl posveden poseban dianak. 
Za proveru Stampanja sllke, mo2ete startovati 
programdid GraphIcDump, koji je na Workbench 
disku. 

Ovo bl bila mala Setnja kroz program Pre- 
ferences, Sada znate kako da Izmenite nekoliko 
parametara u konfiguraeiji svakog sistema. 
Preostaje vam samo eksperimentisanje. Prijatna 
zabava do slededeg puta. I ne zaboravlte, uvak 
koristite koplju Workbench diskal 
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Graficki cipovi za Amiga 


Sta sve treba Amigl da bi ganerisala sliku? Kako su se graficki 6ipovi 
razvijali i §ta je Amiga tim razvojem dobila... 


U proSlom broju smo uopSleno objasnill 
kako izgieda Amigin iziaz na ekran. Sada 
£emo to ufiinlti malo preciznije. zajedno 
sa svim podacima. 

Razvojnl tIm Amiga dao je svIm specija- 
lizovanim iipovima u Amigi posebna imena. To 
flisu blla Imena koja se oblSno daju Integcalnim 
kolima. kao npr. 6362R8 I si. (mada i ova tteba 
da postoje radi lak&eg ^^(dlvanja nekih drugib 
detaija), nego ljudska imena: Gary, Denise, 
Agnus (kasnije je Agnus rastao I udebljao se, 
pa su ga od mllo&te nazvali Fat Agnus, a joS 
kasnije kada je stekao I neke posebne modi. I 
Big Agnus). Paula... Rektl smo proSlog puts da 
Je Ime kola zaduZenog za Iscrtavanje slike De- 
nise. All kako se radunar razvijao, InZenjeri su 
shvatili da bi prvobitnu postavku trebalo malo 
nadogradlti I pobolj&atl. Tako je nastala druga 
genetacija nazvana Enhanced Chip Set (pobo- 
IjSani set dipova) III skradeno ECS. Vldljive ra- 
zlike su bile kod Agnusa (koji je baS tu negde 
podeo da menja Ime u Fat, a zatim u Big Agnus) 

I Denise. Kod nas. Denise je ostala samo na 
Imenu „nova" Denise. 

Kako je ovde red uglavnom o grafidkim 
mogudnostima Amlge, za Agnusa demo pome- 
nutJ da je u verziji Fat dobio mogudnost 
adresiranja 1 MB takozvane CHIP memorlje, za 
razliku od svog prethodnika koji je mogao adre- 
siiatt samo 512 KB CHIP-a. A u verzIjI Big. 
adresni proslor je proSiren na 2 MB CHIP me- 
morije. To je veoma zgodno jer npr. u sludaju da 
Imamo kraiku animaclju, celu je moZemo sme- 
stitl u CHIP memorlju I odalle reprodukovatl bez 
ikakvih problema sa btzinom reprodukovanja 
animacije. Takode moZemo imall mnogo otvore- 
nih ekrana u najvedoj rezoluciji pri najvedem 
broju boja. Kod Denise je promena blla mnogo 
uodijivija: dobila je jednu novu rezoluclju koja je 
nazvana SuperHIRes. Ona je ogranldena na 
maksimaino detirl boje (maksimaino dve bitne 
ravni), s tim da te detiri boje nisu iz standardne 
Amigine palete od 4096 boja, nego Iz palete od 
64 boje (maksimaino 2 bita po komponend • 
4*4*4=64). Ova rezolucija zamidijena je kao 
rezolucija za DTP (Desk Top Publishing, ill slo- 
no Izdavadtvo) I slidne pakete. 

Sa pojavom Amlge 4000 na scenu stupa 
novi set dipova -nazvan AA ill mnogo deide 
pominjan kao AGA dip set. 

Njegovom revoluclonarno novom tehno- 
logijom ukinuta su ogranidenja oko broja boja 
u razliditim rezotucijama I povedana paleta na 


16 miliona boja (8 bitova po komponenti - 
256*256*256=16777216). 

Pojavom ECS, donekle je naruSena kom- 
pallbilnost sa prelhodnim dip selom u nekim 
sitnicama. tako da jedan manji broj igara ne radl 
ispravno III uopSte. Sto se tide ostalih komerci- 
jalnih programa, sveje ostalo u najboljem redu. 
All, od same pojave ECS dip seta, svi proiz- 
vodadl Igata trudlll su se da novi program! ne 
tzazovu nikakve smetnje korisnicima novog dip 
seta. Kod AGA dipova (preciznije. kod Amlge 
4000 i Amlge 1200) prillkom startovanja radu- 
nara postoji mogudnost. diZedI oba dugmeta 
mISa pritisnuta. startovati meni koji de ponuditl 
opciju da se radunar ..probudr u starom ECS 
kompatibilnom okruZenju III novom AGA. Time 
je svim ljubiteljima igara (koje de raditi na novl- 
jim procesorima • 68020, 68040...) omogude- 
no da se I dalje igraju. To je takode neki put 
potrebno kod uslujnlh programa koji se ne po- 
naSaju pristojno u vezi sa iscrtavanjem slike (na 
primer XCopy, koji ne radl pod novim AGA. all 
zato lepo radl pod ECS okruZenjem). 

Kod ECS dip seta, trenutno od programa 
za koje znam, npr. Broadcast Titler, Directory 
Opus I Workbench ekran (u verziji 2.0 Hi vedoj), 
mogu se postavrti da rade u SuperHIRes rezo- 
luciji. ^0 se usIuZnih programa tide. svI oni koji 
Imaju mogudnost otvaranja svog prozora na 
Workbench ekranu, mogu bez problema da rade 


I u SuperHiRes-u. Pored toga, I od programa 
ArtDepartmentPro moZe se zahtevall da prIkaZe 
sliku u SuperHIRes rezoluciji. Ali, takvih slika na 
Zalost nema, III ih bar ja nlsam video (osim ako 
nisu u vise od detiri boje, tj, radene za AGA dip 
set). Svi ostali programi (ukljudujudi I igte) ko- 
riste samo stare rezolucije koje su bile dostupne 
I na prvim Amigama. Kod AGA dip seta swat 
stoji malo drugaCije. Kako je Amiga kompjutet 
namenjen za video produkclju I prezentaclje, 
proizvodadi su samom pojavom Amiga 4000 
najavill gomlle novlh paketa, kao I preradene 
stare koji de u potpunosti IskoriSdavatl mogu- 
dnosti AGA dip seta. U to ne treba sumnjati. 

Ako imate staru Denise, moZeie je lako 
zameniti jednoslavnim vadenjem iz podnoZja I 
stavijanjem nove. Time dobijate jednu rezoluclju 
vise. Uostalom, pogledajte u tabelu I sami pro- 
cenite koilko dobijate llm zahvatom. 

Daniel Sendula 
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Scene Generator - Generator reljefa 


V erovatno se pitate Sta je to 
generator scena. To je program 
koJI slo2enim laraiunavanjima I 
frakiallma (sKup tafieka u kompleksnoj 
ravni) stvara reljetnu sliku, dajudi utisak 
pejza2a. Za razliku od Fraetais-Basic de- 
moa koji iscrtavaju neki pseudoreljef po 
pola saia, SceneGenerator daje stvarno 
divna rezuKate, a uz to je i priIrCno brz. 
Program je Izdala ameripka firma Natural 
Graphics, a pred nama je release V2. 1 1 . 

Upravljanje programom je prillCno 
jednoatavno I mo2e se vrSttl mlSem III 
lastaturom. Prvo Pemo so pozabaviti os- 
novnlm obllkom vaSeg reljefa. Opcijom 
Enter Seed unosite vrednost na osnovu 
koje se raPuna reljef. Naglasfmo to da 
vrednost nlje povezana sa visinom III ka- 
rakteristikama. voP sa obllkom reljefa. VI- 
sinu reljefa mo2ete unetl opcijom Land 
Height (0-9999). Manjim viodnostima do- 
bljate ni2i I ravniji teren, a vePlm strmlje 
planlnske vrhove. Medutlm, reljefi bl bill 
prIliPno monotoni da su sastavijeni samo 
Iz stena. Zato pejza2u moleta dodatl I 
vodene povrpine a na njihovu visinu utl- 
catl opcijama Iz monija Water. Ako 2olite 
ostrvske reljefe, unesite 1000 za visinu 
kopna, a 500 za dublnu vode. Za morsko 
pejza2e unosite 0 za vodu, a za planin- 
sko-jezerske, optimalna visina vodenog 
stuba jo 500. a kopna 3000. Jod jedna 
zanimijiva opcija. Beaches, nalazi se u 
meniju Water. PomoPu nje se uskom 
priobalnom pojasu dodaje pla2a, tako da 
reljef ne Izgieda strm. Takode mo2oto vo- 
dl datl i teksturu, PIme se stvara utisak 
talasa. 

Opcije menija Land vam pru2Bju 
moguPnost da vaS reljef bude |o3 lepSi I 
zanimijiviji. Include Brown Pe datl utisak 
zemlje, a korlstite ga za nl2e reljefe. Za 
planine korlstite Include Gray, PIme dobl- 
jatu reljef koji u mnogome podsePa na 
crnogorski krS. Da bl stvar blla 2ivahnlja, 
tu je Include Green, za prikaz travnatog 
lerena. A poSto se bll2l I Nova godina, 
red bl bio da so na nekoj od vaSIh sliPIca 
pojavl i sneg (Include Snow). Njegovu 
visinu. kao i visinu trave (odnosno visinu 
reljefa do koje Pe se pojavljlvatl) mo2ele 
unetl ruPno III odabrati da se ona auto- 
matski podeSava prema reljefu. Ja gla- 
sam za automatsko podeSavanje Isto- 
vremeno mogu bitl ukIjuPene do Hi 
Include opcije. 

Lepo. Dobili ste reljef. Medutlm, da 
nlje maio taman? Mo2ete ga posvetliti 
biranjem pravca osvetijenja u meniju Li- 
ghting. Na raspolaganju vam je devet 
vrsta osvetijenja sa svih moguPlh strana. 
Kada ste I to urediil, preostalo je jod sa- 
mo da se pojave I obiaci. Za ukijuPivanje 


njihovog iscrtavanja korlsti se opcija 
Clouds Iz menija Onions. Reljef Pe dobtti 
ne samo oblake, veP Pe I pozadina (ne- 
bo) biti Coior-gradulsana. U normalnom 
modu prelazl su malo grubi, all se u In- 
terlace-u umekSavaju. OblacI su poseb- 
na priPa, jer su na svakoj sceni razliPitl. 
Iscrtavaju se po RND (sluPajnom) siste- 
mu, odnosno RND lintja btva uokvirena 
belom bojom, a na ivicama bolo-plavom. 
Na nekim slikama Pete dobiti 1 2-3 obla- 
ka. Rezultat je phllPno debar, all setite se 
samo oblaka Iz igre Agony. All. I za to 
postoji reSenje. Nokim od Graphics 
Ripper-a .pozajmlte* sliku koja najavljuje 
drugi nivo I isecite obiako. Sada Ih mo2e- 
te korlstill u svom remek-delu. 

OoSli smo do KonaPnog Iscrtava- 
nja. Keko vad reljef izgieda sa promenje- 
nlm osoblnama, saznaPete uz pomoP 
opcija Iz menija Project Preview daje pii- 
llPno grub prikaz reljefa, all ga korlstite u 
svim situaeijama kada ste menjall neku 
od karakterlstlka. kao i pre glavnog 
Iscrtavanja, jer je priliPno brz (10 sec.). U 
ovom sluPaju voda ne dobija teksturu i 
obiaci se ne Iscrtavaju. Za detaljan reljef 
korlstite Med Detail, koji daje prikaz tek- 
sturiranlh vodenih povrSIna i oblaka, a 
neuporedivo je boiji od Preview-a. Iscrta- 
vanja traju od 2-3 minuta. Za reljef sa jo9 
vise dotaija slu2i opcija Hi Detail, sa pro- 
sePnlm vremenom iscrtavanja od 5 mi- 


nuta. Naj^reciznljl reljefi i reljefi sa najviSe 
deiaija dobljaju se Iscnavanjem u X Hi 
Detail modu. koje, naravno, traje du2e 
(16 minuta). Lepoia I detaijisenost pej- 
za2a povePavaju se KoriSPenjem Interla- 
ce-3. Iscrtavanja je tada joS du2e (X Hi 
Detail • 21 minut). U meniju Project nalazi 
se I opcija Save, kojom mo2ete snimiti 
sliku sa . Info" fajlom, ill samo n.lnfo' fajl. 
U njemu se nalaze svi podaci koji karak- 
teriSu vaS reljof. Glavna namona ovih fa- 
jlova je uSteda prostora na disketl, poSto 
zauzimaju samo oko 1575 bajtova. 

SceneGenerator je neSlo novo na 
kompjuterskoj sceni. Program u odnosu 
na svoju du2inu od 691 16 bajtova pru2a 
prilIPno mnogo. Svojim opcijama pru2a 
bezbroj moguPnostI I konibinaeija za ge- 
nerlsanje reljefa Staje na samo jednu di- 
sketu, na kojoj se nalazi l par primera. 
Ono Sto Pe oduSevitl mnoge potencljalne 
kupce ovog programa jests Plnjenlca da 
on NE ZAHTEVA proSIrenje, tj. radi I na 
Amigama 500 u osnovnoj konfiguraeiji 
(512 KB). Jedina prednost vlasnika 1 MB 
je moguPnost rada u Interlace-u. Kao 
neSto Sto se retko javija na tr2IStu kom- 
pjuterskog softvera, ScenoGenerator je 
program koji lopio preporuPujem svim 
zaljubljenicima kompjutorske grafike. 
Generator reljefa zaslu2uje da se nade u 
vaSoj kolokcijl. 

Boris Zate2IP 
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Muzlka ; 


Svi za 
jednog, 
jedan za sve 

■ mate mnogo modula? TrebaCe vam I mnogo 
Replay rutina da biste ih odsluiali. Uz po- 
mod Mutti Player-a, nede vam bKI potrebno 
ni$ta (osim modulai). 

SoundTiacker. NoiseTracker, ProTracker, 
StarTrekker, JamCracker, Soundmonltoc, Future 
Composer. Delta Music, TFMX, Sidmon I Noise- 
Tracker Packed (kompresovano], Ovojespisak 
svih vrsta modula kols |e Multi Player u stanju 
da .odsvira". Novirta je to Sto NoiseTracker mo- 
dul moZete kompresovati {za sada samo Power- 
Packer-om, all I to je dovoijno), a Mutti Player 
£e ga sam dekompresovati I odsvirati. Program 
SB mole jednostavno startovatl Iz CLI-a nared- 
bom MultIPlayer (ill kako ste ga vi ved nazvall). 
U tom slufiaju, pomodu File Requester-a moZete 
izabrati modul koji Zelite da dujete. Ako Zelite da 
MultIPlayer odmah svira modul, startujte ga sa: 
MultIPlayer <ime modula> (npr. MultIPlayer 
DH1:modules/mod NemesIs-CIvll), U tom slu- 
daju, reprodukeiju modula prekidate pritlskom 
na oba dugmela miSa. Ako ste modul Izabrall 
pomodu Requesier-a, na Workbench ekranu de 
ostati mall prozor u kojem Ima nekollko Ikona. 

ikonilikovanje (ufti) MultiPlayer-a, Prozor 
de se smanjrti, a MultIPlayer moZete ponovo 
pozvatl kllkom miSa u prozor. STOP: Izlazak Iz 
MultiPiayer-a. NEW: blranje novog modula. 
kratka intormaeija o modulu. Ako MultIPlayer 
pozivate iz Workbench-a, dovoljan je samo dvo- 
struki klik na ikonu. Ukoliko Zeirte da odmah 
uditate i modul. pritisnite Shift I drZKe ga, Izabe- 
rHe ikonu modula (moZeie I viSe modula), a 
zatim dvaput kllknite na Ikonu MuItlPlayer-a. Ta- 
ko de MultIPlayer odmah po uditavanju repro- 
dukovall modul (ill vide njlh). 

MultIPlayer moZeta korlstitl I na jedno- 
stavnijim demo-diskovima sa sllkom I muzikom. 
FajI SiStartup-Seguence bl utom sludajutreba- 
lo da Izgieda npr. ovako: 

MuklPliyer DfO:niedules/<lme rnodula> 
Show Sllka 1 
Show SUki 2 
Show Slii 3 

MuRIPlayer OFO:modulet/<lme modula> 
Show SHki 4 

Program Ima I nekih nedostataka. Kao 
prvo, nema LOOP Play-a. Ako Zelite da reprodu- 
kujete StarTrekker module, pored modula mora- 
te imati i taji <lme modula>.NT. Slidna sNar je 
I aa TFMX modullma. Tada morate Imati 2 fajia: 
mdaL<]me modula> (TFMX modul) I 
smpl.<ime modula>. 

Ipak, ovoje (zasada) najboljl Modul-Pla- 
yer kojI se moZe nabavitl kod nas (subjektivno 
miSljenje). 

Vanja Hreetid 



NoisePlayer 

V3.0 

P o nekim naSim kfiterl|umima, ova] Mo- 
dule-Player moZe tavnopravno da se 
nosi sa MulllPlayer-om. Predstavijamo 
I njega. . 

Kao prvo, koje module moZe da reprodu- 
kuje ovaj Player? SoundTracker 2.3-2.S, Future 
Composer. Delta Music 2.0-2. 1, Sound Monitor, 
SlOmon, TFMX I Jam Cracker module. Pored 
toga. moZe da reprodukuje I module kompreso- 
vane Power Packer-om. Startuje se Iz CLI-a. a 
Ima nekollko parametara. NolsePlay -m# <lme 
modula> (.#" de bill objaSnJeno male kasnije) 
uditava modul I reprodukuje ga. NolsePlay -p# 
<ime modula> uditava modul u pozadinu 
(muttitasking) I reprodukuje ga. NolsePlay -r 
omugudava blranje modula pomodu Requester- 
a (Req.llbrary ja tada neophodna u LtSS: direk- 
tofljumu). U svlm ovim prlmerima ,#" predsta- 
vlja broj (1-6) koji odreduje naCin zaustavijanja 
muzike (1; levo dugme mISa, 2: desno dugme 
miSa, 3: oba dugmeta miSa, 4: levi Amiga ta- 
ster -t- Ctrl. 5; Escape, 6: nema iziaza...]. 

Na trZiStu (stranom) svakodnevno se po- 
javljuju trovi Module-Playei-I. all Player-i koje 
predstavijamo dostupnl su I na naSem trZIStu. U 
nekom od narednlh brojeva predstavidemo I ne- 
ke najnovije Modul-Player-e (sa stranlh BBS- 
ova) koje je teZe nabavitl kod nas. Za sada, 
ostaje nam da se snalazimo kako znamo I ume- 
mo. 

Vanja Hruslid 

Demo 

dosak 

U zapadnIm zemljama, DEMO diskovi su 
redovna pojava. Sta se naziva demo 
diskom? To su pravi umetnidkl radovi 
na Amigi. U kom smislu!? Skupi se grupa mla- 
dih I ludih, I osnuju grupu (ne Rock grupu, ved 
programersku). Take onl rade, rade, progranfi- 
raju I si., all jednog dana im dosadl da staino 
posmatraju delo svog mozga. Skupe sve Sto 
Imaju, stave na diskelu I naprave demo. 

To bi bilo najprostlje objaSnjenje. NekI 
demol su lepSI ill uspeSnIjI od drugih. Od dega 
to zavtsll? 

Kao prvo, od Imena grupe. Zna se koje 
grupe neSto znaCe: Melon Dezign, Anarchy, Sl- 
lents... U takve grupe ne moZe udi svako. Tl Ijudl 
moraju biti provereni majstori u svom delokrugu 
(muzlka. gratika...). Prvo I najosnovnlje je • IDE- 
JA! Verovatno ste imall prillke videll Introe Me- 
lon Dezlgn-a, sa malim puZem koji se staino 
pomera. Introl su bill Izuzetno JednostavnI, all 


neverovatno efektni. Zna se, npr., kada se na 
nekom „boardu’' pojavi demo neke od navede- 
nlh grupa, to se odmah skida. Uz te demoe 
moZeie videti i mnogo demoa manjih grupa koje 
tek treba da se dokaZu. Nezgodna s^ar je Sto 
sada svako pravi grupu. Cak I onl koji ne znaju 
da programiraju. Time dolazi do haosa na seen! 
i vise se ne zna ko je ko. Pored toga, podinju 
razna prepucavanja, vredanja I si. Medutim, da 
ne tupimovISe, Idemo na... 


Legalize It 2 



P rvi podatak: Napravila ga je grupa 
ANARCHY Drug! podatak: ovo je 
prvenstveno muzidkl demo. Tredi poda- 
tak. prvI deo ovog demoa je podigao viSe praSi- 
ne nego mnoge Igre. ZaSto? Zato Sto su momcl 
koji su pravill ovaj demo znall svoj posao. Mu- 
zlku (za LI2) pravio je samo jedan dovek. Inte- 
resantno je to da su semplovi uradeni perfektno. 
Ako uzmemo u obzir da su .skidanP sa Roland- 
a JD600, Ensoniq-a SOI + ltd., nije ni dudo Sto 
je kvalllet muzike na najviSem nlvou. Nekih 
spektakularnih gratidkih scena baS i nema, all I 
ono malo grafike je uradeno (takode) savrSeno. 
NajlepSe od svega je ipak - muzlka. 

Imaie Izbor od 6 modula, all postoji joS 7 
.skfivenih" koje pozivate pritlskom na F4-F10. 
Moduli su uiadenl sNarno perfektno. Neki de 
vam moZda i biti dosadni. all obratite paZnju na 
tehnidku stranu. Svaka fast autoru. 

Postoje I „skrlvenr delovi demoa. Prvi 
dete dobiti kada po ubacivanju 1. diskete u drajv 
drZite prlbsnuto levo (a moZda I oba?) dugme 
miSa. 

Inade, autor modula je momak zvani NUKE. 

Vanja Hrustid 
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Virus!' 



BootX VCheck CFX 

V5.22 V3.8 V5.242 


Najboiji Virus-Killer 

S tvarno veliCanstveno! Kao pr- 
VO, morale Imati Kickstart 
2.04 ili maio vi§i da biste mo- 
gli pokrenuti BootX V5.22. KorisniCki 
inlerfejs je malo izmenjen. Malo? 
Hm, moie se re6i da je malo pre- 
gledniji i nije natrpan kao u prethod- 
nim verzijama Postoje jednostavne 
ikone za najosnovnije funkctje. Ko- 
riSCene su sve mogu6nosti OS 2.04 
(pogotovo „lntuicije'') da bi BootX 
bio lepSt i lak$j za upotrebu. 

Recimo, spisak virusa koje pre- 
poznaje BootX prikazuje u jednom 
lepom prozoru sa ..slajderom", tako 
da moiete na brzinu potraiiti virus ili 
iziistati ceo spisak. Verovatno se 
seiiate programs koji je pretrailvao 
memoriju (EVW) i koji je bio ugraden 
u BootX. Sada, ovaj progratn (EVW) 
je dograden, i prepoznaje nove rezi- 
dentne programs u memoriji. Akfl 
koristite DirectoryOpus ili PowerPac- 
ker, PowerPacker.library je zauzima- 
lajedan Offset (-$00D2) u exec.libra- 
ry, Stari EVW to nije prepoznavao, a 
ljudi su ludeli jer nisu znali §ta je 
(Cast izuzecimal). Broj BootBlock- 
ova koje moiete instalirati je sma- 
njen (ima samo 9 ugradenih), Narav- 
no, moiete i sami napraviti konfi- 
uraciju. Velika novina je tzv. Filter, 
ta je to? Ako vas nervira 5to BootX 
svaki put kada kontroliSe direktoriju- 
me profiita i npr. ceo FONTS: dirok- 
torijum, uz pomo6 Filter-a moiete 
definisati koje direktorijume ili fajlove 
ielite da izostavite. Tu su i stare op- 
cije za kontrolu memorije, blokova i 
si. Moiete napraviti i vaSu biblioteku 
BootBlock-ova ttd. 

Povedan je i broj virusa koje 
BootX prepoznaje. 364 korisnidka 
BootBlock-a, 188 BootBiock virusa I 
73 File/Link virusa. Slededa verzija 
de biti iii kreirana do savrSenstva ili 
je nede ni brli. BootX V5.22 je apso- 
iuini BestBuy. 

Vanji Hruslie 


O vaj Virus-Killer je delo jednog 
mladog momka, inafie Clana 
jedne grupe u Nemadkoj. 
VCheck je Memory Checker, tj. pro- 
verava samo memoriju u potrazi za 
virusima. Prepoznaje 238 virusa i 
raznih programs koji ostaju reziden- 
tni u memoriji. Mislio sam da su 
ovakve vrste Virus-Killer-a preva- 
zidene, all ovaj je stvarno odiidan. 

VCheck ima detiri parametra. 
..List": prikazuje listing svih progra- 
ms t vi'usa koje VCheck prepoznaje. 
., 0 “: iskijuduje mogudnost resetova- 
nja pomodu levog dugmeta mi§a. 
„r": potpuni reset radunara. „i‘': u 
sludaju da VCheck pronade nedto 
rezidentno, VCheck izvrSava potpu- 
ni reset. 

lako je program relativno kratak 
(12 KB), moie biti od velike pomodi, 
narodito ako ga stavite u Startup- 
sekvencu. Nove verzije se pojavl|uju 
vrio desto, tako da postoji mogu- 
dnost 1 da nabasate na noviju ver- 
ziju. 


Crunched File Examiner 
V5.242 

ta je to? Ufff... Imate li noki faji za 
koji ne znate nl sta je, ni odakle je, 
ni diji je? E, u tom sludaju de vam 
pomodi CFX, 

Prve verzije CFX-a prepoznavale su 
samo kompresovane fajlove. Sada, medu- 
tim, CFX prepoznaje vrio mnogo vrsta fajlo- 
va. NIsam imao iivaca da prebrojim sve, ali 
taj broj se sigurno kredo u rasponu od 280- 
320. Sve vrste IFF slika, kompresora, viru- 
sa, data fajlova (za Sculpt. BootX npr.) ltd. 
Impresivno! 

CFX ima viSe parametara i opcija. 
Moiete traiiti samo fajlove koji su kompre- 
sovani adresnim kompresorima ili relokati- 
bilnim, zatim arhive. viruse, ILBM slike, iz- 
vr$ne fajlove ttd. Ako ielite da pretraiite ceo 
disk (npr. DH1'). otkucajte: CFX -d DH1:. 
Requester moiete konstiti po ieiji. ali mo- 
rale imati ReqTools.library. Posebna pre- 
traiivanja Hunk-ova su takode ukljuCena. 

Ovo je (za sada) najkompletniji pro- 
gram ove vrste za Amigu. Siguran sam da 
Ce vam pomoCi npr. u sredivanju hard di- 
ska. ili recimo. traienju virusa. 


Vanji Hrottid Vanja Hiuslie 
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Professional Calc I plate 


A miga Je vtoma pogodna za igre. To 3vl 
znamo. Medutim, pomodu Amiga se 
mogu radtti I mnogo ozbil)nl|e swari (to 
ne znaju svi). Ovaj 6lanaK je namenjen uptavo 
onima koji se uglavnom Igraju I na znaju ba$ 
puno 0 tim drugim stvarima, a ponekad bl btell 
da urade naSto korisno I zatllmijivo na svom 
radunaru. ' 

Poz|ibavlCamo sa pravljenjem modula ko- 
ji da nam poslu2lil za evidenclju plata (vaSih, 
vaSIh prijatalja, roditeija ill bllo koga drugog). 
Za ovo nam je potreban program Pro Calc (VI .0 
Hi 1 .05, svejedno) I bar 1 MB memotije. Memo- 
rljsko proSIrenje pretpostavljam da Imata (jar u 
posladnje vrema sva dobra Igre zahtavaju 1 
MB). ^0 sa tide programa Pro Calc, nabavlle 
ga Sto pte (ako ga nemata). To je vrio dobar I 
jednostavan tzv. Spreadsheet program, odno- 
sno program za tabelarna Izradunavanja. Po- 
modu njega moZete da vodtta avidanciju o sve- 
mu Sto vam padna na pamet (plate, siruja, 
telefon, Cekovl...), zatim da na osnovu toga pro- 
radunavate razne sNarl I, na kraju, sve to prt- 
kaZete pomodu Jednog od mnogobrojnlh grafl- 
kona koje program nucH. Znadi. pomodu ovog 
programa svojlm mamama I tatama (I svima 
onima koJI take misle) moZate pokazatt I doka- 
zatl da Amiga nlje samo za Igranje. 

Modul koji demo napravltl vtio je jedno- 
stavan, a u loku njegovog kreiranja upoznade- 
mo se I sa osnovnim tunkcljama Pro Calc-a. 
Ideja je slededa. Vi jedanput mesedno unesete 
iznos plate (za svaku osobu pojedinadno) I tre- 
nutni kurs nemadke marke. VaS modul Izraduna 
kollkaje plata u markamaza svaki mesec, kollka 
je prosedna mesedna plata pojedinca (u dlnarl- 
ma I markama) I kollka je svako pojedinadno 
zaradio u celoj godini Na kraju dele sve to lepo 
videtl na grallkonu. Potreba za Izradunavanjem 


Plata na osnovu kursa nemadke marke je oprav- 
dana zbog vellke Inllacije. 

Da predemo na posao. Prvo treba udrtatl 
program. Posle toga pojavide se radnl ekran Pro 
Calc-a. Vidimo da se sa strana nalaze brojevl 1 , 
3. 3, pa sve do 19 ‘(III 47 u Interlace-u). Ovi 
brojevl oznadavaju (horizonlalne) REDOVE. Sa 
gornje strane nalaze se slova od A do G, koja 
oznadavaju (vertikalne) KOLONE. UkrStanjem 
nekog reda sa kolonom dobljamo POLJA. Tako 
npr. polje CS dobija se ukrdtanjem kolone ozna- 
dene slovom C i pelog reda. Da bismo lakSe 
uodill ova poija, ukijudimo opetju GRID iz menija 
OPTIONS/PREFERENCES (desna Amiga+9). 
posle dega treba odabrati CONTINUE. Po poljl- 
ma se kredemo uz pomod kurzotskih lastera III 
mida. MARKIRANJE (oznadavanje) vide poija 
vrdi se tako dlo prillkom kretanja po poljima 
drZImo prttisnul taster SHIFT. Isto se moZe ura- 
ditl I uz pomod mida, kada drZimo prltlsnuto ievo 
dugme za vreme pomeranja (slldno kao kod 
OPalnt-3 prillkom Isecanja dela slike). 

Sada moZemo podetl sa radom. Prvo ire- 
ba oformiti tabelu u koju demo kasnije unositi 
podatke. Tabelu napravite prema slid 1. Kako 
se ovo radi? Pozicloniramo se na polje A1 I 
podnemo da kucamo: ..Plate za,..“. Primelldete 
da je olkucanl lekst duZI od dirine poija. pa^de 
zato prekriti nekollko susednih poija (Iza otiog 
u kojem kucamo). Ovo prekrlvanje se dedava 
samo ako poija desno od A1 ne sadrZe ni- 
kakve podatke. U protivnom, ta poija treba 
BLANKOVATI. tj. Izbrisatl njihov sadttaj. Ovo se 
radl na taj nadin dto obeleZite Zeljena poija I 
prillsnete (desna) Amlga-r-6 (ill iz menija 
EOIT/BLANK/RANQE). posle dega opet sledi 
CONTINUE. Na slidan nadin unesemo I oslale 
podatke. MoZe se desitl da su Imena osoba 
predugadka 1 da ne mogu da stanu u polje. U 



bude Identldna ovoj sa sllke. Ako Zelite da vodtle 
evideneiju za vide osoba, napravidete vide kolo- 
na sa Imenima. 

PrvI deo posla je gotov. Sada treba unetl 
formula pomodu kojlti de nad modul sam izra- 
dunavati podatke koji su ram potrebni. No, pre 
toga, da bismo lakde shvatlll kako koja formula 
radl, pokudajmo da u tabelu unesemo probne 
podatke. Na primer, otkucajmo iznos plate za 
januar i februar (slika 2). Zatim demo unetl for- 
mule za izradunavanje plata u markama. To ra- 
dimo ovako. Pozicloniramo kurzor na ono polje 
u kojem Zellmo da se nalazi Iznos plate izradu- 
nat u markama. U nadem primeru. za osobu 
{vanu Tata odgovarajude polje je G5. Sada u 
tom polju otkucamo sledede; .aB5/E5“ (nemoj- 
te kucatl navodnlke). Ovo znadi da de se vred- 
nost poija 65 dobitl tako dlo de se vrednost iz 
poija B5 (dto predstavija platu u dlnarlma) po- 
deliti sa vrednoddu poija ES (dto je vrednost 
marke) i na taj nadin dobljamo vrednost plate u 
markama. Umesto kucanja koordlnata, ovo se 
moZe postidl I na diugl nadin, dto demo Ispro- 
bati na slededem polju (t). polju H5 u nadem 
primeru), Pozicloniramo se na polje H5, otkuca- 
mo „=“ (opet bez navodnika...) I midem klikne- 
mo na polje koje je potrebno (u ovom siudaju 
polje C5), zatim otkucamo J" I ponovo kliknemo 
na polje ES. Naravno. treba jod pritlsnutt ENTER. 
Ovo napravlmo za sve osobe. Sada treba da 
unesemo formulu za Izradunavanje ukupne za- 
rade u celo] godinl. To moZemo uraditi tako dto 
se pozicloniramo na potrebno polje (B19) i u- 
nesemo; ,=B5+B6+B7-k.,.-i-B16“, Naravno, 
posloji I jednostavniji nadin, a to je korlddenje 
gotovih formula za zbir. Tako. umesto svega ovo 
ga u polju B19 otkucamo: .asumfBSiBIB)". 
Ovo znadi da je vrednost poija jednaka zbiru 
(sumi) vrednostl poija od B5 (pa nadole) do 
816. Slidan postupak bl trebalo ponovlti i za 
kolone C, D. pa G, H I I. No, primetimo da su 
formule u svim tim poljima slidne, Uvek se ra- 
duna suma, I to bad od reda 5 pa do 1 6. Razllka 
Je samo u kolonama. U ovakvim sluiajevima 
primenjuje sa tzv. RELATIVNO KOPIRANJE FOR- 
MULA, Tose radi na slededi nadin. Prva formu- 
la se otkuca na ved opisan nadin (recimo u 
polju B19}. Zatim se pozicloniramo na to isto 
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polje (B19) I pritisnemo (desna) Amiga+C. 
Ovako smo kopirall sadriaj tog poija (iormulu) 
u memorlju. Sada se pozicloniramo na polje u 
kojem 2eliino da InrSimo relativno koplranje 
formula I pritisnemo (desna) Amiga+V. Ovaj 
poslednji postupak (Amiga+V) mo2smo pona- 
vijatl bezbro) puta, u svim Jeljenim poljima (bez 
ponovnog kopiranja sa Amiga+C). Pro Calc de 
sam izra£unail koja poija uformull treba protne- 
niti, u zavisnosti od toga kollko su udaljana od 
osnovnog iz kojeg smo uzeli prvu formulu. Sada 
jeJoS ostalo da lzra(unamo prosedne plate. For- 
mula u polju B16, gde tre- ba da se rafuna 
prosefna plata, bide: .=B19/count(BS:B16)". 
ZnadI, proseina plata ss izraeunava (ako dto se 
ukupna zarada (polje B19] podell sa brojem 
Plata u godinl (ovo os^aruje funkclja 
COUNT(G5:B16).gdeje B5 prvo, a B16 posled- 
nje polje u koloni). Sada joS ovu formulu treba 
relativno kopiratl na sva poija u kojima je to 
potrsbno. U naSem primeru, to su poija; C18, 
D1 e, G1 8, H1 6 1 11 8. Ovim smo zavrilll forml- 
ranje tabele. Preostaja nam joS samo da jedan- 
put meseino unosimo plate i vrednost marke. 
Medullm. tu nallazimo na jednu od mans Pro 
Calc-a. Problem je u formuti za radunanje pro- 
se£ne plate u markama, tafnije u funkcljl 
COUNT koja Ih broji. Ako bismo formulu za 
IzraCunavanJe mesedne plate u markama odmah 
prekopirall na sva mesta (sve mesece u godinl), 
tada bismo .zbuniir funkclju COUNT, jer bi ona 
podrazumevala da se u Om poljima nalaze neke 
viednosti (a u njima bl se nalazlie samo formu- 
le). Zbog toga, pored unosa plata za svakl me- 
sec, moramo relativno kopiratl I odgovarajudu 
formulu za izraeunavanje mesedne plate u mar- 
kama. 

Na kraju joS treba spomenuti nadine na 
koje mo2ete da ulepSate svoj modul. MoZete npr. 
da izaberete razlidite boje za dinarske I za vied- 
nosti u markama. Zatim moZete Izabrati razlidite 
fontove. Veda slova upotrebite za naslove, a 
manja za sve ostalo. Takode moZete korlstlil 


kosa, podcbljana III podvudena slova. Korlsna 
opcija je I centrlranje teksta u okviiu poija. III 
njegovo sabijanje uz levu ill desnu ivicu. »o se 
tide brojeva, mo2ete blratl preciznost na 0 do 14 
decimala, zarez III tadku po^e hlljade, 100 hl- 
Ijada ltd., zatim da II dete negativne vrednosti 
zapisivatl korlsledi minus III u zagradama... 

Ono 8to Pro Calc dini narodito modnim. 
jeste mogudnost grafldkog prikaza podataka. 
Da bismo ovo uradill, pottebno Je markiratl po- 
datke koje Zellmo da prlka2emo, kllknuti na Iko- 
nu koja predstavija graflkon (Amiga+T) 1 oda- 
btatl jedan od predloZenih Sve ostalo de Pro 
Calc uraddl sam. Treba pazill da se kod crtanja 


grafikona za X osu uzima ptva neprazna kotona 
sa leve strane markiranog dela. Imena u LEGEN- 
Dl uzlmaju se iz prvog nepraznog reda fznad 
markiranog teksta. U na$em prlmaru, Iznad reda 
u kojem su plate za januar nalazi se prazan red, 
pa se on ne raduna. Medutim, ako ste u njega 
unell rteke „nsvldljtve~ podatke (npr, par SPACE- 
ova), on de se uzeti u obzit I zbog toga na 
grafikonu nedemo imati stvarna imena. nego 
neMo sasvim drugo. Zato je potrebno MARKI- 
RATI I BLANKOVATI taj red. Da bismo uopSle 
videll ova imena (LEGENOU) potrebno je nazna- 
diti da Zellmo njihovo Iscrtavanje Pored ove 
opcije (za Iscrtavanje legende), na ekranu na 
kojem se nalazi graflkon postojl joS vetiki bro) 
opcija. Sve one slu2e za razna ulepSavanja gra- 
fikona. NaveSdu nekoliko: odredivanje mlnimu- 
ma I maksimuma za Y osu, odredivanje broja 
podeoka (gtavnih I sporednih) na Y osi, od- 
redivanje boje I tekstura (Sara) za svakl gtafi- 
kon, ispisivanje teksta pored svake ose, izbor 
fonta za ispis raznih vrednosti, izbor novog gra- 
fikona, graflkon u tri dimenzije i razne druge 
stvari. Uostalom. prliisnlte desno dugme mISa i 
„proSe(ajte" po svIm menijima. Ako vam nl to 
nlje dovoijno za Izradu grafikona po vaSoj 2elji. 
mo2ete ga snimitl kao IFF sliku, pa je zatim 
obraditi u DPaint-u. 

Tollko za podeiak. Nadam se da ste neSlo 
shvatlli I pokazali da vada Amiga, pored prlka-‘ 
zlvanja raznih dudovidta. mo2e da nacrta I gra- 
flkon plata onlh od kojih vam (ako se jod samo 
Igrate) zavisi kollko dete novih Igara modi sutra 
da kupite. Dalje mo2ete I samI nastaviti sa eks- 
perlmenlisanjem. a u slededem broju demo Za- 
jedno pokudati da napravimo modul za neke 
druge stvari. 


Ivan Zavli 
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Programski jezici 


SAS/C V6.0 


P re nego Sto poCnem sa opisom samog 
paketa. vai2no je re^l da se iza relativno 
nepoznalog Imena ,SAS Institute Inc." 
kiije englesko-amerlika kompanija Lattice. Ova 
poznata fitma zauzima znaiajno masto u Ami- 
glnom svetu C alalkl, tako da je udafen debar 
temelj za razvoj ovog paketa, U stvari, SAS/C je 
same logl£nl nastavak paketa Lattice C. 

SAS/C V6.0 se Isporufiuje na sedam dl- 
sketa Prva instalaciona disketa se pokrefie sa 
vaSe sislemske, tj. Workbench-a ill hard diska. 
Kao minimalna konfigoraeija podriana je Amiga 
sa dva flop! drajva i barem 1 .5 MB RAM memo- 
rije. Teoretski, dovoljan bi bio i jedan drajv, ali 
0 tome je apsurdno polemisati. Ukollko ste oda- 
brali instalaciju na diskete, program de bit! in- 
stallran na tri diskete. a iitava operaeija de tra- 
jail olprillke jedan sat. Ovo nije zbog loie 
uradenog instalacionog programs. GlavnI ra- 
zlog je u tome Sto se Include fajlovi pakuju, radl 
'vede bfzine kompajliranja. Tako se npr. kljudne 
cedi od vise bajtova zamenjuju jednim kodom. 
koji je prepoznatijiv same kompajleru- Tako do- 
bijeni tajlovi viSestcuko su kradi i zauzimaju 
manje prostora u memoeiji t na disku. To je 
dobro reSenje. bar dok vam ne zatreba da vidite 
kako izgieda neka struktura Hi tag. Zato prepo- 
rudujem da napravite posebnu disketu na kojo) 
bl se naiazili neraspakovani fajlovi. Ovo nije 
samo zbog toga da biste mogll da vidite kako 
Izgieda neka sbuktura, ved I zbog toga Sto su 
svi Include fajlovi obiino komentarisani. tako da 
iz njih moZete mnogo toga da naudite. Kad sam 
ved Kod Include fajlova, da kaZem 1 ovo. 


PodrZane su sve specifidnosti verzije 37.xw 
OOS-a, pa moZete potpuno da iskorlstile sve 
prednosti koje nudi nova verzija operativnog sl- 
stema. 

^0 se tide installranja SAS-a na diskete, 
sa verzijom DOS-a manjom od 36 (Kickstart 
1.3) verovatno dete Imati problema. Glavni ra- 
zlog je u tome Sto novije verzije DOS*a 
podrZavaju ukazlvanje loglCkog uredaja na vise 
direklorijuma, a u okviru komande Assign. Ra- 
nije verzije DOS-a nlsu to mogle. Sta to praktid- 
no znaCi? Na Jednu disketu npr. ne moZe da vam 
stane ceo LIBS Hi C dlrektorljum. Zbog toga su 
njihovi fajlovi podeljeni; malo na prvoj, malo na 
diugoj dlsketl. 1 sasvlm jednosUvno, na novim 
verzijama DOS-a moZete ovo napisatl: 

Attign LIBS; SAS 1:libs SAS_2;libs 

Assign C: SAS_1:c SAS_2:c 

Na starim verzijama fo, naravno, nije mo- 
gude. Zato vam preporudujem da sve blblioteke 
Iz LIBS I objekt fgjlove Iz C direktorijuma kom- 
presujele Turbolmploder-om {pod usiovom da 
imate Explode.library, verzija 6.1). Na taj nadin 
moZete na jednoj disketi smestiti ceo C direkto- 
rijum. a na drugoj ceo LIBS. 

Nakon zavrSene Instalaclje pokrenuo 
sam celu stvar da vidim kako Izgieda. Prvo sam, 
koristedi optimizaeiju koda, kompajlirao pro- 
gram L2W (kompresof podataka; korlsti Lam- 
pel-ZIv-Welch algoritam). Nakon nekoliko prija- 
vljeoih sintaksnih greSaka (koje nisu smelale 
Azloc-u) dobio sam kod koji je bio za 5% kradi 
od Aztec-ovog (verzija Aztec-a 5.0d. do tada po 
mom miSljenju najbolja tmplementacija C-a na 


Amigi). E, sada ono najbitnije: program jo bio 
20% brZi od Aztec-ovog.. Zbog dega je bila ova 
ogromna razlika u brzini? Pogledao sam asem- 
blerskl listing (kod Azieca opeija „-a“; kod SAS- 
a navedete fajl u gadZetu Disassemble) I kao 
primer navodim sledede. Ukoliko mnoZite HI de- 
lite Integer-e. Aztec -ov algoritam napuni stek tim 
vrednostlma I poztva svoju rutlnu koja vrSI ove 
raCunske operaeije, dok SAS to tadi na lieu 
mesta sa reglstrlma. Zbog toga, ako petija Ima 
vise hiljada prolaza, a unutai nje se vrSe neke 
radunske operaeije mnoZenja I deljenja, SAS 
Ima vellku prednost u odnosu na Aztec. Razlika 
u brzini je I u tome Sto su standardne ANSI C 
ruline napisane kvalitetnije, tako da je rad sa 
fajlovima i memorijom takode ubrzan. sto se 
tide rada sa brojevlma u pokretnom zarezu (na 
misllm na Amigine malematidke blblioteke, ved 
na ruline koje se linkuju). ovde razlika nije blla 
vellka. Ni Aztec-ovi programeri ipak nisu bill 
podeinici. 

U daljem tekstu primelidete da ne piSem 
mnogo o sintaksi opeija kompajlera, linkera HI 
dibagera. To je zbog toga Sto se na petoj I Sestoj 
dlsketl nalazi kompletno uputstvo za korlSdenje 
ovog paketa, dugo oko 1 MB. Ako bl pisao I o 
tome, to bi blla samo kap u motu onoga Sto je 
ved napisano. 

PoSto se paket SAS sastojl Iz vISe (usiov- 
no redeno) delova, predstavidu najvaZnije od 
njih. 

CPR 

§ta znadi ..Source level debugger"? To je 
program koji omogudava da C program, koji ste 
naplsall I kompajitrali sa DEBUG opeijom, deba- 
gujete (tJ. uKlanjate eventoalne greSke) pratedi 
izvorni C-kod. Ovo znatno olakSava uklanjanje 
bagova. Teoretski ne morale niSta znati o asem- 
bleru, a Opel moZete izvrSiti debagovanje pro- 
grama ..korak po kotak", Ovaj program je dosla 
kvaliietno uraden I poseduje sve klasidne opcije 
za nesmetanu kontrolu toka izvrSenja programa, 
CPR omogudava postavijanje BreakPoint-a na 
programsku Hniju, Izvodenje programa „korak 
po korak" Hi kontinualno, s tim Sto u svakom 
trenutku imate prikaz svih parametara na ekra- 
nu. Ako poredHe CPR-ovu brzinu sa SDB-om 
(AzteC'OvIm dibagerom), videdete da je nekoliko 
puu bill, Sto mukotrpni posao uklanjanja 
greSaka dini komfornljlm. 

HYPERGST 

Ovaj program sluZI za prikazivanje 
sadriaja GST fajlova. §ta je GST fajl? To je 
ASCII fajl sa specljalnlm kodovima koji oznada- 
vaju kljudne red, tj, pojmove u tekstu. OvI ko- 


includt <ppoto/«»Cih> ^ 
include cppoto/lntuitlen.h^. 
truct Intuitionlase PintuitionBasc ;i 
tatic void Klibbaso; . 

(tern long _osUbversion. 

Bill ST1 nBefiinfiiitfueiiO 
o! NapFllE 


IPI‘61 


nFILt=f1ipfILE/K befault: coKOCutable naBe>.iiap 

Description 

This option nanes the nap fllCi 

This option is Ignored if vou do not specify both the 0,3^ and JH! 
options. 
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dovi pnpoznitljlvl lu HYPERQST-u, ko|l ivi 
ovikvi pojniov* oznaei kao gadtata. lapia vazan 
za U| pojam dobljata iadnoitavnim dvoitrukim 
kllkom na njaga. Sva ovo znafiajno ubrzava pro- 
r^ala2an|i onoga ito vam |a potrabno. Kao ito 
znata, u atotlnak kllobalta takata pronadi upravo 
ono Ito vam traba, prava )a umatnoat GST ta- 
Jlovl au npr. ona ranija navadina obimna uput- 
a^a ZB korlldanja SA8-a III fajlovl koja proizva- 
da kompajlar, naravno pod ualovom da ata mu 
to naradlll. 

ASM 

ASM |a aaamblar. Kraira kod za ava Mo- 
torollna mikroproeeaora, naravno ona na kojima 
baziraju kompjutarl Iz Amigina tamlllja. Brzlna I 
kvalltat au glavrta odiika ovog azamblara. 

SE 

SE |a aditor, To Ja I najalablja karika u 
cilorn lancu. Ukollko ata na ova] aditor praill aa 
TxEd-a, bldata prijatno Iznanadanl. Madutim, 
druga Ja atvar ako ata ranIJa radlll aa CEO-om 
(Cygnua Editor). U tom aluiaju bldita pomalo 
razodaranl. Kada govorim o manama ovog adl- 
tora, na mlallm aamo na njagovu aporoat I na- 
I lunkolonalnoat, vad I na njagov „kvalltat" I 

J nPouzdanoat". U toku rada I plaanja programa 

u njamu, SE |a najdalda pradatavljao uzrok pada 
alatama. To znadi da aa na njamu mora |ol 
doaia raditl, pra avaga na povadanju pouzdano- 
ati. Zbog toga vam praporudujam da ova) aditor 
Ipak na korlatita. Radlja uzmita CEO. Startujta 
SCMSQ I tamo zamanita Ima porta u „ra) 0 ( cad", 
adit komandu u XED %!", akok na fajl u~,cad- 
totront" I akok na liniju u Jumpto %l V. Zatim 
ava to animita na diak. Tako, ukollko doda do 
gralka prillkom kompa)llran|a. aaambliranja III 
linkovanja, CEO da bitl prihvadan kao funkclo- 
nalnl dao ovog akiopa. 

SC 

SC ja kompajlar I pradatavija area ovog 
pakata. Bto aa brzlna kotnpajliranja tida, ona nija 
vallka. All, traba Imatl na umu da SC ima mnogo 
komplakanijl algorltam za kompajllranja. nago 
Ijadan drugl C kompajlar za Amigu. Prvo Ito ml 
ja akranulo palnju, bill au opelja za optlmlzaclju 
koda. U odnoau na oatala AmIgIna C alatka, 
ova] kompajlar podrtava do aada navidan bro) 
optlmtzacija. I, Ito ja narodlto Intaraaantno, ni 
jidna od tih optlmlzaclja na utida na atabllnoat 
koda. Kraira kod za 66000, 66010. 68020, 
66030 I 66040 mikroprocaaora. Kollko ja to 
valno, Iluatrovadu vam aladadim primarom. Na- 
pravio aam program kojl u patijl vril naka ra- 
dunaka oparaeija aa Intagir-lma. Zatim aam ga 
kompajllrao aa opcljom XPUaany". Na Amigl 
4000 takav program bio ja 3.3 puta brti od 
klaaldna Amiga aa MC66000. To Ja tadno ono- 
llko puta bill kollko Ja I radna f rilwaneija radu- 
nara vada. Madutim, da aim latl program kom- 
pajllrao aa opoljom XPUa66040‘‘, razllka u 
brzlni bl blla driatldrtlja, jar bl kompajlar do 
makalmuma lakorlatio ava raauraa tog mikro- 


proeasora. Kompajlar takoda poaaduja valiki 
broj opeija za kralranja koda. Ovo ava omoguda- 
va da dobljata Ito optimalnijl, kvaittetniji I pouz- 
danijl kod. 

SCMSQ 

Ova] program aluZI za prlkazlvanja grala- 
ka (u okviru aopatvanog prozora) I aditoru naz- 
naduja gda aa ona nalaza. Jadnoatavan dvo- 
atrukl kllk na prlkazanu gralku, prouzrokovada 
akok na llniju u aditoru koja ja tu gralku prou- 
zrokovala. 

SCOPTS 

Korlana alatka pomodu koja postavijata 
razna opelja kompajlara, aaimblara, linkara I 
dlbagara (takoda pomodu prozora, gadZata I 
al.). Program ja Uko konelpiran da aa za pat 
aakundl mogu podaaltl ava opelja, za koja bl 
kucanjam u Shail-u bllo potrabno pat minuta. 

SCSETUP 

Ova] pomodnl program omogudava kral- 
ranja radnog dlraktorljuma, u kojl da bitl ama- 
Itana sva naophodna alatka; ikona za poata- 
vijanja opelja kompajlara, Ikona za pozivanja 
aditora, Ikona koja pokrada kompajlar I Ikona za 
pokratanja dlbagara. SIntaksa ova komanda Ja; 

$C8ETUP <lma dlraliterljvma> 

iz razumljivlh razloga na praporuCujam 
kralranja ovih dlraktorljuma na flopi diakatama. 
Ako au programi koja ata napisall dugadkl, u tim 
diraktorijumima blda kralrani fajlovl duZIna vlla 
atotina kllobajta. Onda moZata pratpoatavltl ko- 
llko da to uaporltl kompajtiranja. Zbog toga ja 
naibolja ova dlraktorljuma kralratl u RAM dlsku 
III na hard-u. A avo i postupka kako moZata nakl 
program da kompajllrata. U kralrani radni dirak- 
torijum snimita vai C program, naravno aa ak- 
atanzljom „.e". III asamblarakl aa akatanzljom 
„.a". Zatim kllknita na .SUILD' I sva daija opa- 
raeija kompajllranja, aaambliranja I linkovanja, 
blda Izvsdana automatskl. 

SLINK 

SLINK ja linker. Od Aztac-ovog ja dosta 
brill, Jar na prolazl kroz eali link fajl, vad iz tajla 
uzima aamo ono tlo mu ja potrabno. Poaaduja 
doata paramatara, tj. opelja prillkom linkovanja, 
tto ga takoda kvalltativno razllkuja od Aztac- 
-ovog linkara. 

SMAKE 

Ova alatka brina aa o toku kompajllranja: 
atartuja kompajlar, aaamblar, linker I (ukollko 
Ima gralaka] SCMSQ. 

Nakl od ovIh module podrZavaJu Ara)OC 
tako da odradana monotona poalova kralranja 
radnog dlraktorljuma, Isplaivanja graiaka I al., 
moZata kontrollsatl pomodu ARaw portova. To 
dinl programlranja u ovoj radnoj okollnl JoS 
vadIm zadovoljBNom. 


IzuzImajudI nakvalltatnl editor, Jadina oz- 
blljna zamarka ovom pakatu blla bl to ito na 
pratl avatski trand u objakinom programiranju. 
Drugim radima, ovaj pakat nlja Implamantaelja 
C-K+, vad klaalini ANSI C. No, Imajudi u vldu 
da Ja Lattica C poatao potpuno ANSI C kompa- 
tabllan tak u varzIJI 5, 1 ovim bl trabalo da buda- 
mo zadovoijnl. 

U kvalltat SAS pakata na morata aumnjail. 
Jar Ja Amigin DOS 2.0 plsan bai uz pomod 
njaga. I ako aa firma. koja aa trudi da bude 
.Ima" na trZIitu parsonalnlh kompjutera, odludl- 
la za SAS, name razloga da I vl na postupita lato 
tako. 

Oranko Olrovid 


Cenjanl ditaoci, drago nam 
la da ja naSa akeija koju amo 
nazvall Amiga An uzburkala vaSa 
umatnidka vlzlja tako da su nam 
vad stigll pojadinl radovi koja ob- 
javljujemo na drugoj stranl. 

Zbog nadoatatka proatora u 
proSlom broju, nismo objavlll ja- 
dino pravllo naSa akclja kojeg 
damo aa pridriavatl sva dok ona 
traja. Ono glaal: 

Objavljlvadamo samo au- 
torska radova, a to au cneii koja 
ata vl amisllll I naonall III Izranda- 
riaall. 

Takva cnala vad su nam 
poMI NebolSa Nlkolaldls I tat- 
jko Novltovid Iz Baograda, Joh- 
nny Iz Novog Sada I Danlal San- 
dula (naS vrll glavni urednik) kojl 
ja I jadinl dao sliku undanu u 

Tracing" programu. 

Stigll su nam I radovi Pra- 
draga Makalmovida Iz Loznica 
kojl ja poslao pat sllka od kojih 
su dva fantastidno naedana. 
Madutim, zbog motiva kojl nlja 
autorski, nlsu objavljana. Moram 
napomanuti da su I osiall autorl, 
dijl su radovi uvrStanI u ovaj broj 
poslall pragrSt cnaia aa motlvl- 
ma raznih llkova Iz atrlpova I no- 
vlna, ell Ih Iz Istog razloga niamo 
mogll objavltl. 

Ako iailta, takva sllka damo 
uvrstitl u nakl od bududlh broja- 
va. Madutim, onl nada ulazitl u 
okvir naSag takmidanja za najla- 
pSI autorski rad rubrika Amiga 
An. 

Nadam sa da da naSa akcl- 
ja tadi I daija, I da da umatnidka 
stranlca naSag 1 vaSag dasopisa 
bitl poprISta nadmatanja vaSIh 
grafidkih Idaja I snova. 

Ljubomir Mlladld 




Hardware 


Amiga to Amiga Net 

' ' ^ komiiju u bl«ini? 


D a ne blsmo duiill. pogledalmo Sta nam je 
sve polrebno za ovu priliku: 

-dva kompjuleta (po mogufistvu da oba 
budu Atnige). Pretpostavljamo da jedan imate 
na siolu u vaSo] fadnoj sobi (ill lu nagda), a za 
dfugl vam savatu)emo da ae obratite na)blliem 
kom&ljl ill drugu sa slidnim shvalanjima; 

-dva konektora koji se slruino zovu 
dvadasetpetopoini Sub-D pin konaktotl - lanski 
Hi jednoalavntje. dva dvadesetpetopolna 2en- 
ska koneklora. To je Isti onakav konektof koji se 
nalazi na potedinl vaSe Amiga I Ispod kojeg piSe 
PARALLEL. Mp2e se pronadl u male bolje op- 
remljenim ptodavnicama elekbonskog malefi|a- 
la ill kod servisera koJI kao delatnost upral- 
niavaju popravljanje kompjutera; 

- neSto kabla. Sada se postavlja pita^e; 
kakvog? Je I' mo2i onaj koji slii2l ra produJnl 
kabel od utiCoice u zidu do gcejallce? Pa. mole 
i taj BItno |e da je dovoljno dugabak da se mole 
razvuei izmedu dva komp]ut*fa. Ovde vail pra- 
vilo Sto )e dull, to je boiji", ali nemojte preterl- 
va« (maksimaino 25 metata). Druga bttna oso- 
blna tog kabla je da Ima barem tri lice, all bi bllo 
zgodno da Ima i vISe • leclmo sedam III osam. 
Bllo bi poleijno da je reC o. reclmo, pljosnatom 
(Flat) kablu koji se kofisti u kompjulerske svihe, 
Takode bi odgovatalo da kabel bude oklopljen, 
all mole I bez toga: 

- iemllica, sa lepim tankim vrhom i dovo- 
Ijnom snagom da topi tinol, a da pfi tome ne topi 
I metal. Mole se koristitl i ona velika, sa tian- 
slormatoiom, koja se brzo zagreva, ali obratite 
palnju da je red o spajanju finih I sitnih detaija; 

- dosta strpljenja, malo veStine I tirabro- 
stl. To probajto potfalitl. ako ih vl ved nemate. 
kod nekog prijateija koji ima. 


Razlika Izmedu njega i onog piedstavljenog na 

veOine Droorams i Igara mole se koristitl i najo- 
snovnljl ka W. a tada treba napomenutl da je red 
TnONE prototolu iw... d. nij .et ni . 
itdnom prolokolul. AM sn lp>» naSII MM sa 

dnSltt'!? pratS (Handahaka* CTS/RTS 

(pa I CTS/RTS+Xon/Xott), Ovo treba da posluli 
podetnicima samo kao uputsNo. ne kao objaS- 

Kada sve zsiemite, pregledajte joJ jed- 
nom da li je sve uradeno kako treba I da li su 
sve lice spojene na ptava mesla. I joi jednom. 
za svaki sludaj, proverite da li su sve lice 
medusobno Izolovane (da ne postoji kontakt Iz* 
medu susednih). Kada je kabel gotov molemo 
pristuputl I slededem; Iskljudlti oba radonara. 
spojiti jedan kraj kabla u utidnicu ispod koje 
pISe SERIAL na prvom radunaru, a drugl kraj 
kabla na isto mesto na drugom radunaru. 


Frizbi Net 

Jedan od prvlh I nikada nenapu- 
Stenlh metoda prebacivanja poda- 
taka aa jednog kompjutera na 
drugl )e Frizbl Net, Radi na vrio 
jednostavnom prlnclpu I zahteva 
atainu flziCku prlpremljenoat ope- 
ratera. Operaterov zadatak ]e da 
od Jednog kompjutera do drugog 
prebacuja diskete sa podacima. a 
kompjutef radi sve ostalo. 




sllka 1 


Pa. krenimo redom. Ako Imate trolilnl ka- 
bel onda treba spojtti dva konektora po ieml 1 - 
Drug! pin na prvom konektoru spojite na tredi 
na drugom konektoru i tredi na prvom na drugl 
na drugom konektoru. Kao I srtmi na oba. U 
tom sludaju Imate najosnovniji serijski kabel. 


Tada molemo ukijuditl oba kompjuiera. 
Pfva stvar koju molete probatl jeste da u oba 

kompjuiera staviteoriginalnu Workbench diske- 

tu. startujete program Preferences i Pdstavn* 
isle parametre (opcija Serial). 

(ako imate proSirenu verziju kabla) ill NONE ako 
e ttolilna, 9600 bps (Bits Per Second, III 
skradeno boda). Parity: None, 8 bitova po ka- 
rakteru (Bits Per Char), 1 stop bit. Zatim star- 
tujte lerminalski program koji Imate na Wras 
diskbti (pod nazlvom Terminal). Sve Sto jedan 
bude kucao na prvom kompjuleiu. videde se 
(ako je sve u redu) na drugom, I obralno. FInol 
Sada molete Isprobatl 1 sve one sline terminal- 
ske progtame koje ste vidall na Utility disketama 
(npr. VLT JrComm, NComm, InterTalk...). BItno 
Je samo da su na oba radunara parametrl Ideri- 
tidno podeSeni, Spomenudemo da je maksimal- 
na brzina izmedu dva kompjuiera spojena ovak- 


vim kablom uglavnom odredena mogudnostima 
kompiutera (dokle god je dullna kabla u grani- 
cama koje smo pomenuli). 

Ako hodete. molete pomodu tih terminal- 
skih programa poslati 

Dlutera na drugl, recimo koriSdenJem ZMODEM 
orotokola. To je I pfHlka da velbale stanje I 
pclmanje programa (UPLOAD I C^NLOAD), jer 
je vrio slldno kao I kada se korlsll modem. Po- 
stojl i jedan zanimljiv progtamdid nazvan Emit 
koji radi to Islo, ali pri mnogo vedim brzinama i 
bez pomodi tetmlnalskih programa, 

Slededa inleresantna stvar je da se (ako 
sve lunkcioniSe kako treba) najednorn rafiuna- 
fu (obidno onom koji Ima bolju kontiguraclju, 
npr. hard disk I si.) startuje slededa sekvenca: 

NewShefl AUX: 

a na drugom startu)te bilo koji termmalski 
program (opet povedita raduna da se svi para- 
metrl za AUX; odreduju u Preterences-u, I mo- 
raju bill isti kao I kod lerminalskog programa na 
drugom kompjuteru). Tada je Amiga koja Ima 
lerminalski program samo terminal _giavne 
Amige, one na kojo] je startovan NewShell. Sa- 
ds dva korisnika mogu da lade na Istom racu- 
naru • jedan preko teiminala korlsledi Iskijudivo 
Shell, a drug! sededi za tastalurom. Dollvijaj je 

ktaju, pronadite u svojoj kolekcljl sve 
igre u kojlma se pominje mogudnost igranja u 
(h/o)e. Sedam se nekih starlh (prastarih), kao 
Sto su: Fire Power (slatka Igrica, u kojo] se dva 
igraia utrkuju ko de pre 8vo;’m tenkom pronaCi 
prottvnidku zastavu). Populous (Bog proliv Bo- 
ga), slmulatorl lotenja: Flight Simulator 2. F16 
Falkon I si... , .. 

Slededi put govoridemo malo vise o 
vezlvanju dve Amige preko paralelnog porta, 
kao i 0 mogudnostima I nedostacima lakvog 
vezlvanja. Takode, bide joS puno idejaza mlado 
aoftveraSe I hardveraSe. 

Mnogo srede ptoilv vaSeg livog prot^ni- 
ka i lepo se zabavijaile pravedi prvi korak ka 
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utility 



C esto vam se deSava da program posle 
Installranja na disku odbija da proradi Hi 
mo2da ne radi kako treba? Verovatno mu 
nedostaju neki va2ni fajlovi Hi se ne nalaie na 
odekivanom mestu. Vedina programs tada jed- 
nostavno blokira HI se vrati nazad u DOS, 
umesto da vam ispiSe u demu je stvar (progra- 
merl, zar je to teSko?). MoZda se. opel, pitate 
zbog £ega nekI program! desto .dadkaju' po 
disku (da nije u pitanju neki virus koji se upravo 
razmnoZava na neku naredbu DOS-a ill briie 
Startup-sekvencu sa hard diska)?. Ako spadate 
u radoznale korlsnlke, evo programa koji de od- 
govoritl na sva ovakva pltanja. Zove se Snoop- 
Dos (autor Eddy Carroll) I uz XOper I EVW (Early 
Virus Warning) spada u najkorlsnlje program- 
dide koje je autor ovog teksta video na Amigi. 
VlasnIcI PC*a, kada dete imatl ovakve progra- 
ms? 

Po$to je Amiga projektovana kao multita- 
sking radunar, pomodu SnoopDos-a modi dete 
da prattte svs dto se u bilo kom trenutku deSava 
sa diskom (disketom Hi hard diskom), nezavl- 
sno od programa kojeg ste startovall (igre ne 
radunamo). SnoopOos omogudava potpun uvid 
u sve pozive funkclja AmIgaDOS-a od slrane 
bilo kog akllvnog procesa u multitaskingu. Vi- 
dedete npr. kako program pokuSava da udita 
neku blblloteku, uredaj (Device) ill font Takode, 
SnoopDos de prijaviti i sludajeve kada DOS po- 
kudava da pronade odredenu datoteku ill dlrek- 
torljum, odnosno dlsketu. 

Program se pokrede Iz DOS-a. naredbom 
SnoopDos. Naravno, ovoje najjednostavniji na- 
din upotrebe. Nije potrebno da ga startujete sa 
Run, podto automatski kreira svoj proces u po- 
zadlnl (multitaskingu) I prepudta vam dalju kon- 
trolu. Program je relativno kratak (10580 bajova 
za verziju 1.5 koju trenutno koristimo) I ne zah- 
teva nikakve dodatne lajlove. 

Nakon uditavanja, SnoopDos oNara svoj 
prozor na Workbench ekranu. Sada ved moZete 
startovatl par programa I pogledati sadrZaj pro- 
zora SnoopDos-a. Ovde se, posle svake opera- 
clje sa diskom, redom tspisuju: ime procesa (HI 
komande CLI-a) koji je pozvao funkclju za rad 
sa diskom, tip funkclje (Open. Lock. Load. Exec, 
CO, Del), Ime fajia na disku, nadin pristupanja 
lajlu (OLD, NEW, SHAR, E)ffiL) I rezultat funkclje 
(Okay. Fail). KorlsnIcI Kickstart-a 2.0 (I vedlh) 
mogu odmah osetiti prednosti rove konzole za 
Ispis teksta: sadrZaj prozora. tj. njegovlh ranijih 
redova, ne gubf se posle promene velldlne pro- 
zora I sHdnIh operaclja. 

Izlazak Iz SnoopDos-a vr$l se pritiskom 
na Ctrl-C, akoje prethodno aktiviran odgovara- 
judi prozor. Ako nam usiuge SnoopDos privre- 
meno nisu potrebne, moZemo ga zaustavlti pri- 
tiskom na arl-D. Prozor ostaje oNoren, jedino 
dto se u njemu viSe ne ispisuju kontrolne Infor- 
macije. Ovo je korlsno u situacljama kada ima 
Jako puno lajlova koje treba prodHati sa diska. 
SnoopOos tada primetno usporava rad raduna- 


SnoopDos 


ra (i to samo zato §to je Ispis teksta na Amiginoj 
konzoH dosta spor). Ispisivanje se moZe nasta- 
vitl pritiskom na Ctrl-E. 

Kako radI SnoopDos? Kao §to se moZe i 
odekivati, SnoopDos preusmerava sistemske 
vektore funkclja CurrentDIrQ, DeleteFlleQ, Exe- 
cute(), LoadSegO, LockQ i Open() u biblioteci 
dos.llbrary. Na slldnom principu rade i neki vi- 
rus!. Zato se nemojte iznenadttl ako dobljets 
upozorenje da je virus u memoriji (pokrenite 
program EVW, pa de vam bill jasno o demu 
govorim). Akojoi neki program preusmerl Isle 
vektore DOS funkclja, moZe dodi do njihovog 
ugnjeZdenog pozivanja (kada funkclja koja je 
blla pozvana, sama pozove neku drugu DOS 
funkclju). U tom sludaju SnoopOos Ispisuje 
.>>>>" kod rezuttata ovako pozvanih funkci- 
ja. odnosno h> * ispred imena procesa koji je 
pozvao takvu funkciju. 

DetaIjnijI prllaz SnoopDos-u podrazume- 
va I korlddenje mnogobrojnlh parametara koji se 
mogu podesiti u okviru komandne llnije. Za ra- 
zliku od ostallh programa. parametre ved udita- 
nog SnoopDos-a moZete podesiti I kasnije, Iz 
CLI-a, ponovnlm starlovanjem SnoopOos-a 
(program vam nede dozvolitl startovanje dva 
SnoopDos-a Istovremeno). Svaka opcija se 
moZe ukijuditi navodenjem malog slova kao 
Imena opcije Hi siavijanjem broja .1 " posle Ime- 
na opcije. Ekvivalentno tome, opcija se iskljudu- 
je korlddenjem vellkog slova, odnosno na- 
vodenjem .0" posle Imena opcije. Na kraju. evo 
I kratkog spiska svih opcija: 

.-a" sluZi za prikazivanje poruka u viSe 
boja (ANSI). Ako vaS Workbench koristi samo 
dve boje, Iskljudite ovu opciju. 

M-c* omogudava posmatranje DOS tun- 
kcije CurrentDlr(). Za razHku od ostallh, rezuttat 
ove funkclje ne postoji (Fall/Okay). 

.-d‘ omogudava posmatranje DOS fun- 
kcije DeleteFlleQ. Korlsno kod nepoznallh pro- 
grama koji vam mogu (neZeljeno) Izbrisatl neku 
datoteku. 

„-l* zahteva proSIreno ispisivanje trenut- 
nog direktorijuma pre naziva fajia. Fajlovi kod 
kojih ovo proSIrtvanje lzvr$l SnoopDos, Imade 
prsfiks Na osnovu toga moZete zakijuditi 
da li je program specificirao puno Ime direkto- 
rijuma (Path) prlllkom traZenja fajia, jer u tom 
sludaju nema prefiksa. 

.- 9 “ omogudava posmatranje DOS lun- 
kclje LoadSegQ. Neki programi (npr. blblloleke, 
uredaji, fontovi, neke naredbe ODS-a) uditavaju 
$6 preko ove funkclje. 

,-i‘ ignoriSe sve pozive funkclje LockQ 
Iz Shell-a, kao I funkclje CurrentDIrQ Iz Shell-a 
I Workbench-a. KorisnicI KIckstart-a 2.0 na ovaj 
nadin mogu sprediti Ispisivanje nepreglednih (i 
uglavnom beskorisnih) redova prilikom traZenja 
direktorijuma komandi Iz Shell-a Hi provsravanja 
statusa disk uredaja (Sto se kod Workbench-a 
vrSi jedanput u sekundi). 


.-r omogudava posmatranje funkclje 
LockQ. Na ovaj nadin programi obldno provera- 
vaju da li navedeni faji postoji. Hi zapodinju neke 
druge operacije sa njim. 

sluZI za aktiviranje III deaktiviranje 
SnoopOos-a. za vreme njegovog rada. Identidnu 
funkclju vrde ved opisani faster! Ctrl-D I Ctrl-E. 

,- 0 “ omogudava posmatranje funkclje 
OpenQ. Program! pozivaju ovu funkclju pre sva- 
kog uditavanja HI snimanja fajia. 

.-w’ moZe se korlstitl u sludajevima 
kada viSe programa Istovremerto pokuSa da 
pozove Istu DOS funkciju. Notmalno, Snoop- 
Dos nede .uhvatiti" sve ove pozive I dobldete 
upozorenje da su pozivl nekih funkclja propu- 
Stenl. Kada je ova opcija ukijudena. Snoop- 
Dos de nateratl ostale programs da sadekaju 
svoj red, tako da dete blti obavedteni o do- 
gadajima. 


ExecuteQ. Rezultat se ne Ispisuje. | 
funkclja sluZi za uditavanje drugih faftova. ako 
je sve u redu, Ime tog fajia bide ispisano u 
okviru narednog poziva neke druge funkclje 
AmIgaDOS-a. Ova funkclja se ponekad koristi i 


zan nazlv komande 
.-h“ ispisuje 


ia nede bill prika- 
koja treba da se IzvrSi. 
help, dto dim I svaka drugs 


.-q** dalje naredbu za iskijudivanje tre- 
nutno aktivnom SnoopDos-u (u muHitaskingu). 

„-r* Ispisuje Irenutni status svIh opcija 
SnoopDos-a. 

.-z‘ preusmerava Iziaz svih Informacija 

SnoopOos-a na bile 

uredaja navodi se o 
moZe bill npr. CON: prozor s; 
melrima, serijski SER: Hi AUX: porC fajl'na disku 
Hd. Ako specificirate fajI, moZete kasnije detalj- 


korlsnlh Informacija brzo pobegne sa ekrana). 
Zanimljivo je I npr. preko udaljenog terminals 
posmatratl dta ljudi rade sa vadom madinom. 
Podetna postavka (DEFAULT) svih opcija 

dedi nadin: 


SnoopOos -al -cl -dl -10 
-gl -11 -10 -ml -ol -wO -xl 
dok vam autor ovog teksta preporuduje 
da ukijudite I sledede opcije: 

SnoopDos -f -1 
Ako vas je SnoopDos zainteresovao, naj- 
bolje je da ga potraZite na stranim BBS-ovIma 
gde verovatno moZete nadi neku noviju verziju 
(pazite da ne naletite na verziju 1.6 sa vlru- 
soml). Sredom. ovaj program desto zaluta na 
Utility disketama rasprostranjenim po nadim 
krajevima. 


Vladimir Pudar 
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Directory 
Opus V3.4 i 

Imato problama? Da? 
E, onda nabavlta 
DIractory Opua 

tllmo a* Nlje bal take debar, all 
poinata II jadnom da ga korlitita. 
nikad ga nadata napuatitl. Sva manl- 
pulacija lajlevlma. diakalama. hard ditko- 
vima I ■!.. uz 00 pradttavljaju dadju Igru. 
Porad toga. DO moiata korlatiti I za 
pozlvanja I upotrabu mnoitva drugih pro- 
grama. Qda, uopita, podat!? 


InatalacIJa 

Inatataclorra varzija DO dolazi na jad- 
no| diakatl. Na late] aa nalaza I primarl u 
AflEXX-u, Haip fajlovl, kao I razni pomodnl 
programi. Najbolja ja na podalku atartevatl 
Ikonu ..InatallOpua". Rad ja o lapo ura- 
danom Inatataelonom programu u kojam 
moiata odraditl naziva diraktorijuma I pro- 
grama koja lallta da Inatallrata. U toku In- 
atalacija bldata pradzno obavaitanl o 
avim lakopiranim fajlovima. Ovda jadino 
iraba obratlll palnju na to da da Inatalaclo- 
nl program praanimitl bad ava datotaka, 
ukijudujudl I npr CanOo library (U6 KB], 
koja vam varovatne nada bitl potrabna. 
Ako DO Inatallrata „rudno‘'. tj aaml praanl- 
mavata fajiova, naibolja ja lakopirall dato- 
taka ConllgOpua I DOpuaRT u C:, 
DIractoryOpua.HLP u S:, AflPllbrary, Po- 
warPackar.llbrary I StOpuaJIbrary u LIBS: 
(ako Ih vad tamo namata) diraktorijum na 
vaio] alatamakoj diakall (hard diaku), dok 
aam DlractoryOpua moiata amaatiti bllo 
gda. Slo aa oatallh fajiova tida. najvaroval- 
nlja ja da vam niKada nada zatrabatl. 

Program aa atartuja Iz CLi-a III Work- 
banch-a. Cak I poaia atartovanja Iz CU-a. 
kralrada avoj procaa I oatatl u pozadinl 
(multltaaklngu) Naken par aakundl (ako 
Imata Hard diak) ocvorlda aa novi akran aa 
dva vallka prozora. Nadamo aa da znata 
damu alula, lapod njlh aa nalaza Oadgat-I 
(gadlatl) koja moiata I aaml dadnlaatl. Na- 
ravno, tu au I Pull-Down manljl. No, idamo 
radom, 

Pull-Down manljl 

Ovda aa nalaza naka valna DOS ko- 
manda: Diak Copy, Format, InataJI I al., kao 
I Sat Data, Varaion (ovo aa odnoal tame 
na varzija DO-a, Workbanch-a I Klokatart- 
a), Halp ltd. Upotraba komandl kao Ato au 
npr. Diak Copy I Format. Izuzatno ja jadno- 
atavna. Manija moiata I aaml kenfigurlaatl. 
Na raapolaganju au vam tri ,.Uaar" manIJa, 
a moiata Izmanitl I orlglnalna. 


Izgiad akrana I Qadgat-I 

Na vrhu akrana nalazl aa prikazan 
ukupan broj fajiova I diraktorijuma, I 
njihova valldina u bajtovima (ako lallta da 
vidita valldinu diraktorijuma, korlatita BYTE 
Qadgat), kao I broj I valldina aalaktovanlh 
fajiova I diraktorijuma u datom tranutku. 
Naravno, ava ovo aa odnoal na aktivni pro- 
zor. Porad avekog prozora nalaza aa I 
vartlkalnl kllzadi (Slidara) pomodu kojih 
moiata mllam lletatl 
aadrlaj diraktorijuma. 

Horizontalnl kllzadi alu- 
la za prikaz oatallh 
podataka o fajlu III dl- 
raktorljumu [datum, bl- 
tovi zaitita (Protactlon 
Bitt), vrama, koman- 
tar], Sa avaka atrana 
kllzada nalaza sa I mall 
Qadgat-I aa atrallcama 
koji vam omogudavaju 
da uradita latu stvar, 
aamo malo aporija Ta- 
koda. ova opeija mogu 
sa dobitl I prako taata- 
tura, pritlakom na kur- 
zoraka taatara. Porad 
Qadgat-a as tranutnlm 
imanom diraktorijuma, takoda sa nalaza 
mall Qadgat-I (atrellca) pomodu kojih 
moiata „prsllatavati" prathodna (III ala- 
dads) diraktorijuma koja sta korlstlll. DO u 
originalu „pamtl" dvadasat diraktorijuma, 
all moiata aaml odraditl clfru koja vam od- 
govara (I daaat Ja pravlia). U aradinl akra- 
na nalaza sa I daiirl mala Qadgat-a, „B": 
prikazuja diraktorijuma koja DO ima u ba- 
faru, a lako moiata Izabratl onaj kojI vam 
traba. ,.R"' ponovo aalaktuja ona fajiova 
koji au bill oznadani pra izvrianja komanda 
koja Ih ja dassiaktovala (npr. COPY) ,.8’'; 
Salsct Pattain Sluli za aalaktovanja 
(„mark{ranja") fajiova na oanovu datog 
uzorka, (npr. avi fajlovl koji u avom imanu 
aadrla odradana alova). ,A’: pozNanja 
ARsxx akript fajiova. 

U donjam dalu akrana nalaza sa 
Qadgat-I koji au „fabrldkr' ugradani u DO. 
To au najvalnija komanda OOS-a (a I iira) : 
COPY, DELETE, MAKEDIfl, ASSIGN, ltd. 
Ova komanda au ugradana u DO. all Ih 
lako moiata sklonitl III izmanitl ako vam aa 
na svidaju. Moiata kralratl I vlia banaka 
Qadgat-a. Do avaka aladada banka dola- 
zlta pritlakom lavog dugmata mlia na do- 
njl rad u kojam as nalaza podael e mamo- 
rlji I vrsmanu (bllo bl polaijno da 
prathodno kralrata naka komanda u ala- 
dadoj band}. Pritlakom daanog dugmata 
mlia na naka (na bal sva) Qadgat-a, mo- 
gu sa dobiti dodatna komanda. Npr. kod 
komanda COPY pritlakom na daano dug- 
ma dobijate komandu COPY AS (RE- 
AD/ANSiREAD I si.). U donjam daanom 
uglu nalazl aa pat malih Qadgat-a. Oamu 


alula? „?": Halp. Posla ovoga kllknita na 
bllo koji Qadgat (moiata pritlanuti I naki 
apacljalnl taatar) koji vam nlja jasan I do- 
bldata kratko objainjanja. Saznadata I 
Scan kod taatara koji pozNa Isljanu ko- 
mandu. Halp mod moiata ukljudltl I Iz Pull- 
Down manija III pritlakom na taatar Halp. 
Ponovnim Izborom ova opeIja vradata sa 
u normalan mod. „E": Error Coda, lapisuja 
ita znadi odradani kod za graiku (npr. 


Dos Error 206). ,.C": Configuration Flla. 
Uditava program za izmanu konllguraclja 
(ovo oatavijamo za kraj. kao dsaartl). ,.l"; 
loonify. Posts „lkonlflkovanja " vradata aa u 
Workbanch. DO moiata ponovo pozvatl 
jadnostavnim kllkom na Ikonu III pritlakom 
na taatara Ctrl-«-lavl Shlft-r-Iavl Alt (ovo vail 
I ako ja akran DO-a u pozadinl), pelto DO 
ostaja razidantan u mamorijl. „Q": Quit, tj. 
trajni Izlazak Iz programs. 

Oriva Qadgat-I 

DO ja dovoijno Intsligantan da aam 
rasporadi Imana drajvova I logidkih 
uradaja (Assign) u Qadgat-a. Pri prvom 
startovanju DO da automatski prapoznatl 
DFO:. OHO:, C:, FONTS., I ava ostala prI- 
sutna sistamaka uradaja (diraktorijuma). 
Pritlakom na daano dugma mlia (pod 
ualovom da aa mil nalazl na mastu Driva 
Qadgat-a) dobljata joi trI banka Oriva 
Qadgat-a. Ako vam as na avida njihov ra- 
sporad, moiata ga I aaml napravltl (o to- 
ma kaanija). Ako lallta da rudno (?) Izaba- 
rata Ima drajva III nakI diraktorijum, moiata 
ga ukuoatl u Qadgat-a lapod giavnih pro- 
zera (prathodno pritlanita Entar). 

Pomodna opeIJa 

DO ja na ovom polju Jadnostavno 
iamplon Vrio ja funkclonalan I prljatan za 
upotrabu. Jadnostavno, sva (apsolutno 
sva] ja moguda uraditl na vlia nadina. Kao 
pn/o, uz pomod Qadgat-a 1 manija, all I 
taatatura. Svaka komanda Ima avoj akvi- 
valant na tastaturl. Ovda nadamo navoditl 
koji taatar! zamanjuju koju komandu, polto 
to moiata I aaml daflnlsatl. 
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Ako vas mrzl da lotate mi§a po okra- 
nu, morale upravijati i preko tastaturo 
Npr. Space tastor monja Sourcai^estina- 
Iion direkiorijum Source (aktivni) direktori- 
|um mo2ete jednostavno ptomenili i klikom 
desnog miSa u loljenl prozor. Ako 2olite da 
promenite poloiaje direktorijuma u prozo- 
rima (levi u dosni), kliknite dosnim miSem 
{iznad prozora) ptvo na aktivni, a zalim i 
na ..pasivni" Gadget sa imenom drajva 
Ako felite da ..preslikale" diroktonjum iz 
jodnog prozora u drugi, udinite iaio kao I u 
prethodnom sludaju, samo korislite levo 
dugrno mi5a. Pri tom pazito da sludSajno no 
iskopirate lajlove koje nisle 2eloli. Ovo 
napominjemo zbog toga dto se kopiranje 
taila mo2e izvrfiiti i jednoslavnim klikom le- 
vog dugmela na feljeni fajl (eelaktovan)e), 
a odmah zatim brzim klikom (ili pntiskom 
na Space) u Destination direktorijum (pro- 
zor), Direktonjume molete listaii (ekrolova- 
ti) drianjem desnog dugmeta mi§a bilo 
gde u gorn/oj ili donjoj polovini aklivr>og 
prozora. Da ne bi staino pogadali PARENT 
Gadgot u donjem delu ekrana, moiete 
umesto toga jednostavno kliknuti na rub 
prozora (za levi direktorijum na levu ivicu 
prozora I obrnufo) Pritiskom ha odtedeni 
taster, aktivni direktorijum prikazade fajlove 
podev od tog mesta (ako npr pritisnet© 
„E". listing direktorijuma de pxr^eti od slova 
E. ako je direktorijum dovoijno dugadak) 
Auto-komande 

DO sam prepozriaje nekotiko vrsta 
lajtova' IFF sllke, animacije. NoisoTracker 
module (pod usiovom da imaju prelike 
„mod’'), arhivirane lajlove (Arc, Zoo, Lzh), 
ASCII tekst, izvrSno lajlove itd. To znadi da 
dvostruki klik na Joljeni laji izaziva njegovo 
izvr$avanje, prikaz teksta, list€inj© sadriaja 
arhrve, prikaz alike HI animacije itd. Najle- 
p5a od svega ]e dto mo2ete i sami delini- 
sati tipove lajlova koje da DO prepoznavati 
(LhA i el ), kao i nadin njihovog izvrfiavanja 
Konfiguracija 

Najlopil deo DO-a Ovde se tak 
ogleda sva sevrienost ovog programs. 
Mogudo )a uraditi gotovo sve Konligura- 
cronom programu mo2ele pristupiti iz Pull- 
Down menija, preko svog Gadget-a Ili pri- 
tiskom na desnu Amigu + C Mofele 
izmoniti ceo DO (osim vizuelno, za dim i 
nema potrebe}. 

Operation odrodujete razne para- 
metre pri koplranju (prove/a slobodnog 
mesla na Destination disku ..), brisanju 
(pilanjo pre brisanja, automaisko postav- 
Ijanje D Protection Bit-a ) i pomoranju la- 
jlova, prikazivanje greSaka (u DOS Reque- 
ster-u ili na), Auto-Slider {..samoklizaiudi") 
Window, rad sa ikonama, razlidito nadine 
prikaza I sortitanja direktorijuma ltd 

Gadgets: konliguracija Gadgot-a 
Jedan od najlepdih poslova Kliknite na 
loljeni Gadget i sve vam je pred odima 



Odredile ime, lunkciju Gadget-a. boju ko- 
jom de Ime bili ispisano, (aster (Shortcut 
Key) kojim dete porvati tu komandu (uno- 
se se kodovi tastera), da li za nju treba da 
se otvori poeeban prozor, da li de raditi u 
pozadini OO-a ili ne, itd. Ako 2eii(e da se 
prozor ne zalvori odmah posle izvrSonja 
komande, kod Close Delay stavite -1, Ta- 
da da DO pro povratka u program sade- 
kati da pritisnele levo dugme mida. 
Mo2ele dak menjati mesta Gedget-lma 
Pritisnele li desno dugme mi$a, dobidete 
podbanku komandi koje pozrvate iz DO-a 
desnim dugmetom mi§a. Mo2ete napraviil 
i viSe banki Gadget-a. 

Menus Pull-Down meniji Prtnoip 
konligutacije je isti kao kod Gadget-a 
Drives: ovda postavijale redoslod 
Drive Gadget-a Jednostavno, unesite Ime 
drajva (Hi sistemskog uredaja, Ij direktori- 
juma) koji vam jo potreban, 8lo2ile Gad- 
get -o I eve je gotovo 

File Types jedna od najvalnijih op- 
cija. Ovde kreirale ekstonzije lajlc^a koje 
2olite da 00 prepoznaje I izvrSeva na 
odrsdeni nadin. Kod odredivanja visto i 
ekstenzije lajlova, obratile painju da po- 
stoje detirl nadina njihovog IzvrSavanja (na- 


Directory Opus V4.0 

U meduvremenu se pojavlla 
verzija 4.0. Sta nam novo donosi? 

Vizuelno, sve je uglavnom Isto Iz- 
gted Gadget-a je malo promenien; sa- 
da posioji I ,.slajdei" (klizad) za Gedget- 
e sa drajvovima i bankama Gadget-a 
Medutirn, iznonadenje nasiupa pri ula- 
sku u konliguracioni lajl. Ako vam je 
pravljenje konliguracije u DOpus-u 
V3 4i predstavijalo tQ§kodu, ovo jo 
stvarno praznik za podetnike Sve (do- 
bro, skoro sve) mofete radili pomodu 
Requeslor-a OIVNOI 

To js, praktidno, I jedina radikalna 
promena Jedna. alt vredna. MIslio sam 
da se u novoj verziji ne mo2e naptaviti 
niSta novo (ditaj revolucionerno). ali 
provario sam se. Svaka dast autoru 
ovog ptogramai 


ravno, vi ih sami deliniSete). „Auto Fun- 
ction" lunkcija koja |o ..ugradena" u 
gad2ot(npr LhA Add) ..Auto Function 2''- 
kliknete na 2eljeni lajl, a zatim (prilidno) 
btzo pritisnete Space taster. ..Double 
Click": dupli klik miSem na ime lajla „Ciick- 
m-click" klik (miSem) na ime lajla pa po- 
tom klik na Oestinaiion direktorijum Ako 
koristite lunkcije kao gto su listanje arhiva 
(pomodu LhA, npr ), obavezno aiavtto Clo- 
se Delay -1 da se prozor ne bi odmah 
zatvorio, Ako npr 2eliia da naptavite 
lunkciju za listanje arhive (pomodu LhA), 
Call Function bi tiebalo da izgieda ovako 


LhA V {1} ({(} je oznaka za izabrani lajl) 
Ako 2elite da dearhivirato lajl, umesto „v" 
(View) koristite ..x" (Extract) Obratita p^- 
nju da su „v'’ i „x'’ komande programs 
LhA, a ne DO-a. 

Functions, ovde mo2ete odredili De- 
(aull Run za Directory Opus Output Win- 
dow (prozor koji DO otvara kod izvrSava- 
nja komandi, npr. listanja arhive I sL). 
Odredujete njegovu velidinu, ime itd. Kod 
opcije Archives, mo2ete sami delinisali 
visle arhivera koje dete koristiti pri pravlje- 
nju (Add) arhiva. 

Screen: pode^avanje pelete boja, 
boje za sve Gadget-e, prozore itd., broja 
boja na ekranu (od 4 do 1 6). velldine ekra- 
na (sredni vtasnici A500-I-, A600, A3000, 
A40CI0 imaco mogudnost da uiivaju u Su- 
perHires rozoluciji), lontova itd. 

System- ARexx, Hotkeys, Iconity Ty- 
pe, Icons, promena direklorj|uma za 
DOpusRT i Help lajl, prioritet IzvrSavanja 
DO-a, podedavanje sata, Show/Read (un- 
kcije itd Ovde so mogu promeniti svi „eit- 
nijr sistemski parametri. 

Store Conllguration. opcije za sni- 
manje i uditavanje konliguracije sa diska. 

Quick Save snima tronutnu konligu- 
raciju kao Oelault Tek posle izbora ove 
opcije, 8VO dlo ste izmenili bide zapamde- 
no na disku. 

Quit, povratak u program (DO). 

ZakIjuCak 

Ako tra2ite savifien program na Ami- 
gl. blizu siB DO je objedinio sve vriine 
ostalih programs ove vrsle. Naravno, tu I 
tamo nade se po koja zametka. Npr PA- 
RENT ponokad prlka2Q sa5vim trodi direk- 
torljum, all to se retko doiava. Takode. 
malo nam je smelelo Sto operacije 
lormatiranja Ili kopiranja disketa (recimo u 
DFO i DFI ) DO ne radi u muliitaskingu, 
take da za to vrome ne mo2emo pristupati 
hard disku i ostalim resursima rafiunara. 
Postoji i jo4 jedan problem vozan za 
konidenje progtama DO i CrossDos u isto 
vteme Naimo, prilikom ditanja diroktoriju- 
ma sa diskete u MSDOS (PC) lotmatu. 
mo2e se desiti da DO neke lajlove jedno- 
slavno ne prika2o (mada se oni nalaze na 
to] disked, ptovereno pomodu Dir ili List 
DIO ), a de^valo nam se i da se prilikom 
rada sa PC dieketama DO jednostavno 
blokira (pod oporativnim sistemom 20). 
Osim toga, Directory Opus ..jede" dosta 
memotije (sa 512 KB RAM-a ne mo2et8 
ga ni pogledati). 

Dobro, mo2da suvide itailmo Inade, 
autori ovog teksta nisu hteli da korislo DO 
u irenulku kada se pojavio na triiStu (iz 
principa, bili su zaljubljonici u Disk Master). 
Sta bi vam viie mogli redi? Jedino to da 
se pojavlla i nova verzija ovog programs 
(V4 0). 


Vanja Hrusll4 I Vtsdlrntr Pudar 




Display programi 


More 

K oliko pula vam se dosilo da, kada 
dvaput klikneto na neku ikonicu, 
Amiga ispiSe ..Unable to open youf 
tool ' .Sysiem/Mote""? 0 iemu ee tu zapta- 
vo radi? 

Recimo da imate neki tekst tajl na 
diekatl, a halite da ga moiete pieglodali 
jednoatavnim izborom ikonice u Workben- 
chu, posle <5ega bi ae tekst odmah pojavio 
na ekfonu Koliko je to komplikovano? Ni 
najmanje. Ali, krenimo redom 

Prog/am More naslao je jo§ na UNIX 
operalivnom sistemu, asluiio je za progle- 
danje tekstualnih daioieka Kako je UNIX 
donekle bio uzof za pravljonje Amiginog 
operalivnog sistema, tako se jedna rein- 
karnacija ovog progtama poiavila i u Ami- 
gaOS-u More je napravl)en tako da se 
mo2e kotistili kao i na UNIX-u iz CLI-a, ali 
I iz Workbench-a Da bi se neki tail pregle- 
dao iz CLl*a, dovoljno je napisali More 
<imatajla> Moram priznalidajeovo. bar 
zbog nedostalka proslora na disketi i brzi- 
ne uCitavania ea nje, bila vrlo malo zesiu- 
ptjena opcija. Ali, u Workbenoh-u to pred- 
siavlja 1 jodinu mogudnost Potrebno je 
samo da poatoji ikomca lipa Project sa 
Istim imenom kao i tail (ali naravrw, sa 
suliksom „ into"), I tokstom „:Sy8tom/Mo- 
re’ ill samo ..More" upisanim u pol|u kQ|e 
SQ ZQVB Delaull Tool Cim se ova ikonica 
prozove, Amiga da pokuSali da udita Mora 
iz odgovataiudeg sistemskog direktoriju- 
ma i lada de se otvonli ektan sa ispisantm 
lekstom iz dalog tajla. 

Najosnovniie opcije prilikom piegle- 
davanja la|la (a one uglavnom vaie za sve 
programs ovog tips) su SPACE - s'ededa 
strana, RETURN • slededi red, ESC • izla- 
zak iz programs. 

Mote je kasnije, na Amigi, doJiveo 
jo§ puno novih kopija, uspofinijih i manje 
uspeSnth Predslavijamo I neke od njih 

Daniel Sendula 

MuchMore 

V3.0 

N ervira vas uditavanje tekst-editora 
kada ielite da ptegtedale neki 
tekst’’ I mene Camu uopSte sluJi 
ova) program’’ Ako 2elite da pregledale 
neki ASCII tajl, najbolie reSenje je uditavan- 
je MuchMoro-a Idemo rodom 

Startovanje MuchMoie-a bez navode- 
n|a paraimetara otvara Requester pomodu 
kojeg moieto izabrat) tekst za ptikazMar^ 
Neophodna le Arp Sbrary biblioleka u UBS 
difoktotijumu Staov^ program dini tako po- 
sebnim? 


Kao prvo, MuchMore prikazuje tekst 
u detiri boje (ako su kotiddene) Za rezliku 
od drugih progtama ovo vrste. ovaj omo- 
gudava Bold. Ilalic, Underlined i Inverse 
nadin ispisivanja teksta Za ispis teksla 
mo2ele koristiti bilo koji neptoporcionaini 
tont. MuchMore se inade startuje u slede- 
dem obliku, 

MuchHore l-l|-f<font>| 
-■<siz€>] <tllana>i9> 

,,-1’’ de otvoriti Interlace ekran ako se 
va5 Workbench ne nalazi u ovoj rezoluciji, 

U sludaju da konstile ..intarlejsovam’' Wor- 
kbench ekran, sa ,,-1’ dele naterati Much- 
Mote da olvoti 8voj ..nemtorlejsovani" ek- 
ran Ako 2olito da tekst prikaiete odre- 
dcnim (ontom (Monitor 9 npr), ukucajte 
MuchMore -IMonilot tont -sQ <tilename> 
(Monitor.tont i Monitof/9 se mora|U nalaztti 
u FONTS dtreklorijumu, naravno). <tile- 
name> |0 ime tajla koji ielite da prikalete 

Ptiliskom na HELP taster (kada je 
MuchMore uditao neki tekst) dobijale po- 
modni ekran gdo je obialnjano konSdenje 
odredonih tastera. SPACE ili levo 
dugme miSa' podelak skrolova- 
nja (ako je kraj teksta. izadi dete 
IZ MuchMote-a) Backspace 
(taster ea strelicom, za brisanie) 
ili desno dugme miSa skrol tok- 
sla unazad Kurzori gore/dolo- 
pomeranje teksta za 1 red 
Shilt+kuizoti gore/dolo btzo li- 
stanie teksta Alt r kurzori go- 
re/dole; prethodna/slededa clra- 
na teksta T skok na podelak 
teksta, 0 kraj loksia, F traJenje 
odredene red' u lokslu P/N skok 
na prothodnu/slededu prona- 
denu red Shitl + F1-F10 (tunkcij- 
ski lostori) poetavijanje markera 
na nekom meslu u lekslu FI- 
F 1 0 skok na deo teksta prethod- 
no oznaden marketom (marker 
so ne vidi] G skok ne 2ol|eni red 
u tekslu Shift t Alt + 0 ispis tek- 
sta na printer W. ispis teksta izmedu mat- 
kera 1 i markera 2 na printer (obratile 
painju da iiampanje ide pteko PRT, pa 
prethodno treba namosiiti Preferences ka- 
ko vam odgovara) L uditavanie novog 
teksla (izbor se vrSi pteko flequcslei-a) 
HELP ili H episak komandi MuchMore-a 
Uz pomod Ctrl « kurzori gore/dole (ne piSe 
u komandama) dobijate veoma brzi skrol 
teksla, all je ditljivost lads slabija 

Neke komande su dostupne i preko 
numeridke laslature 9 (PgUp): strana go- 
re, 3 (PgDn)- strana dole, 7 (Home): skok 
na podelak teksta, 1 (End)' kraj teksta, 0 
(Ins) prikaz podataka o duiini teksta i si. 
Izlazak iz progtama je mogude ostvarili na 
vi§e nadina Esc, Q, X ili pomodu tastera 
5 na numoridkoj tastatuii. 

Van)* Hruatid 


PPMore V2.0 

P rogram je (kao I MuchMore) Text-Nflo- 
wet tipa, Sla to znadi? To je program 
koji sluii za prikaz teksta (PPMore 
iina i neke dodatne mogudnosti). PPMore 
je delo Nico Ftancois-a (autora Power 
Packer-a). Prvo dto ce vas odudevlti joste 
novi File Requostei (prozot za uditavanje 
lajlova) Stvarno jo brz. Prodita direktorijum 
za svega par sekundi (C. direktorijum na- 
§eg hatd-diska koji sadrii oko 100 lajlova, 
prodilao je za 3 sekunde). 

PPMore ima nekoliko paramelara 
koje mo2ete koristiti pti starlovanju 

PPMore file/m,tabs/k/n, 

P8=PUBSCREEH/K,MIKV1EW/K 

FILE je, naravno, ime tajla koji 2olite 
da vidiie TABS oznadava veiidinu tabula- 
tota (ako su koriidoni u tekstu), PUB- 
SCREEN (ili PS) vam dozvoljavB da otvo- 
rile prozor za ptikazivanjo teksta na nekom 


ved postojedem ekranu (osim Workbench- 
a), a MEMVIEW omogudava pregied 
sadt2aja memorije. 

K^o se u ptaksi kotiste ovi parame- 
Ili? Za FILE nedemo objaSnjavali. smatra- 
mo da jo svima jasno Npt. PPMore 
DFO.Sources/Alert s TAB -2 prikazuje 
asombletski listing Alort.s, pri velidini tabu- 
latoia od dva karaktera. Da biste koristili 
PUDSCREEN, morale nogde imati otvo- 
len ekran ovog tips (PPMore moie iztistati 
sadria) la|la i na ekranu koji sami „napra- 
vile’’). Public Screen je ekran (Screen) na 
kojem bilo koii drugi program iz multita- 
skinga mole otvarati svoje prozore (npr. 
PPMore). Kako? Najlak5o je uditali npr Cy- 
gnus Editor. poSlo on ima mogudnost ra- 
da u Public Scroen-u Da biste saznali 
adresu CEO Public Scieen-a, iskoiistite 
program XOper. Prvo udilajte CED (Cy* 
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gnus Editor) i odaberite u meniju Enwron- 
menl opciju ..Rendering choices" i „Mako 
screen public" Posis toga startujte XOper 
I uz pomod komande Screens videdeie 
adresu skrana ..CED New " (to je CEO 
Public Screen] U nadem sludaju. adrssa 
|o bila 25c758 (to je hoksadocimalna adte- 
sa sistemske strukture Screen] PPMore 
DFO.Evw.doc PUBSCREEN @25c758 de 
zalim otvorili prozor sa sadriaiem lajia 
Evw doc na CED ekranu To je veoma ko- 
risno kada npr prevodrte neki tekst Oba 
toksia se nalaze na istom ekranu (neko de 
rod! da je bolje odabrati opciju Open New 
iz CED-a, all manipulacija PUBSCREEN 
prozorom je jednostavnya) Ako ielito da 
proglodate sadriaj memorijo, koilstite op- 
ciju MEMVIEW Primera radi, PPMore 
MEMVIEW •1A000,14aDE,0,my momor/ 
prikazuje sadrJaj memonjo podevii od 
adrese S1A000 pa eve do S14BDE .,0" 
koiislile ako no Oolite da PPMore dealocira 
ovu momoriju posle iziaska iz programs 
(ovo obavezno izaberiie, „T' da samo 
izazvati ..Guru Medilation") Navodnike 
upotrebljavajte ako u nazivu vadeg ptozo- 
ta {.,my momory" npr ] koristile razmak. 

PPMoro (kao i MuchMore) ima 
komande sa tasiature Ukratko demo ih 
opisali SPACE/Backspace slededs/pre- 
thodna sirana Shift « kutzor gore: strana 
gore Shift + kurzor dole strana dole RE- 
TURN ill kurzor dole, pomeranje za 1 rod 
nani2e Kurzor gore 1 red navide. T ill >; 
skok na podetak feksta B ill <: kraj leksta 
S. Shi(l+S ill / Traienje odredens redi u 
tokstu N skok na slededu pronadenu red 
P skok na prethodnu pronadenu red 
DEL ukljuduje/iskljuduje prikaz u procenti- 
ma G ill % skok na odrodeni procenat 
leksta W ako je tekst duii od 80 karakle- 
ra, pomodu ove komande mo2ete ..pielo- 
mlti" tekst (probajle. bide vam jasnije). 
TAB: odrodivanje velidine tobulatora. 
Shift I P ispis leksta na printer Shilt+D- 
ispis trenutnog ekrana na printer. R: 
..osvoZavanie" ekrana (u studaju da se na 
ekranu pojave neke brlptine, ili ako koristi- 
te Public Screen] L' uditavanje novog fa- 
jla Za izlazak iz programs posiop ukupno 
detiri mogudnosti ESC. Q. CTRL+D ili 
CTRL I C H, HELP ili 7 pomodni ekran. 
Postoje i komande sa numotidke tastatuie. 
pa priiismte HELP da biste ih videfi Za 
jednosiovnije lukovanjo moiete korlstiti I 
Pull-Down menije. 

Mo bismo mogli spojiti brzinu ispisa 
teksta MuchMoro-a 1 File Requester iz 
PPMoro-a, dobili bismo (skoro) savrSen 
Text-Viewer. Jo5 jediw siinica koja de 
..usrediti'' vlaenike atari|ih Amiga- PPMore 
zahteva prisustvo operativnog sistema 2 0 
(ill vedeg]. po§to korlstl neke njegove po- 
lencijale. 

Vanja Hrustli I Vladimir Pudar 


ViewSO V2.0 

U poslodnja vrome kod nas /a pogo- 
tovo u inostrenslvu] sve je vi§e ko- 
rismkaeiektionskepoSte Zbogtoga 
nam sve vi§e inlormacya. umesto u novi- 
nama. sliio na disketama Cilali novme i 
nijo neki problem, all sa disketama je sa- 
svim druga stvar Medutim, svi problem! 
neelaju ako koristite najboiji ..diiad" ASCII 
la|lova na Amigi (po redima autora ovog 
programa], View 00 V2 0. 

Ovaj kratki Shareware program na- 
monjen je prvenstveno za ditanje tekstual- 
nih daloleka Radi na stidnom principu kao 
i ostaii Mors piogra- 
mi Medutim. ono 
5to ovaj program 
dini faijttastidnim, je- 
sts sKrolovanje tek- 
sta pikuel po piksel. 
dak I pil veoma veli- 
kim brzinama (boijo 
od CEO-a) PoSto 
smo uditQli 'okstual- 
nu datoteku. mofe- 
mo se (zajedno sa 
naSim midam) slo- 
bodno zavalili u fo- 
telju I podeti ditahjo 
Skrolovanje teksta 
mo2e ledi u viio 
brzina. Normalna 
brzina postiie se 
pritiskom na kurzor- 
ske laslere gore ili 
dole Kombinacijom 
ovih tastora sa Shift. 

Alt i Shill +Alt tastcrima dobijamo btzo, tur- 
bo i fls§ skrolovanje Ako sa brzinom dita- 
nja ns stojimo ba§ najbolje, skrotovanie 
moiamo usporiti laslerom Ctrl Naravno. 
sve ovo moiomo poslidi i mi6em lako fito 
driimo levo dugme a mi§a pometamo od 
srodine ekrana prema dole ili gore, u zavi- 
snosti od smera sktolovanja oto so vide 
udaljujsmo od sredine ekrat^a. skrolovanje 
de bill sve bile. Zanimijiva jo i opcija Auto 
Scrool (SPACE] koja automalski skroluje 
tekst (kao kad ditamo uloge na krsju ne- 
kog lilma] Naravno. i pri Auto Scrool-u 
molemo biraii brzine pomodu navcdonih 
lastera. Postoji joS jedan nadin dilanja 
stranu po siranu bez skrotovanja (levi ill 
desni kursor]. i stranu po stranu so skrolo- 
vanjem (Shift • levi ili deem kursor] Na po- 
detek ili kraj loksia skademo sa Alt4 levi ili 
desni kursor Za one koji su tako navikli. 
ViewSO podrlava I kratanje kroz tekst po- 
modu numertdke tastature (Home, End. 
PgUp, PgDn). 

Program ima desui balers, tako da 
odjednom molemo imaii deset uditanih 
tekstova u memoriji Iz jednog u drugi pie- 
lazi se klikom na ikonu sa redmm brojem 
od 1 do 0. koja se nalaze na gornjsm delu 


ekrana Islo molemo udiniti i pomodu la- 
stera „1'', „2", „0" Kroz balere se 

molemo Sotati i pomodu taslera „ f " i 
Ako lelimo de tekst uditamo u odredeni 
baler, kliknemo na ikonu sa brojem baleia 
dva pula Na gornjom delu ekrana nntaze 
se joi i podaci o dulini teksta u bailovima, 
ime uditana datoteka i ukupan broj tinlja U 
donjem delu ekrana nalazi se klizad koji 
pokazuje relalivnu poziciju u okviru teksta 
i broj Irenutne Imijo Tu je i ikonica oznade- 
n^ slovom „B" Ona sluli za pnkazivanje 
imona, duline i bro^ Imya pofedinadno i 
zajadrxD za svih desel bafera Ikona ..R" 
sluli za invertovanje boje loksta i pozadme 
(Reverse) 


Pored ditan|B. program sadrii jod 
neke zammljivo komande Molemo npr iz 
leksta uktonili sve karaktoro kojo jo nemo- 
gude oddtampaii Takodo moiomo uklomti 
sve ANSI kodove (ako ih ima] i tako dobiti 
dist ASCII teksl, kojl se mole odmah sni- 
miti na disk Ako na iaiimo da menjamo 
tekst, a smotaju nam ANSI kodovi ill slidni 
neditl|ivi karaiueri, ViewSO umosto njih 
mole prikazaii nnSto drugo (X-ove, ladke 
ill niita) 

Jedna od konsnih lunkcija je Search 
pri ukljudenoj opciji ..Trough all butters', 
koja trail zadati string u svim balsnma (re- 
dom) To |e kotlsno ako irailmo noku red, 
a ne znamn u kom imksti i nalazi Postoji 
i ..Range mod", u kojem je mogude po- 
modu mida markirali deo leksta i smmiii ga 
kao posebnu datoteku. ili ge odstampall 

Program je dug svega 47 KB Osim 
niega potrebne su vam i sledede biblioto- 
ke DiskFoni, Req, Aipi PowerPacker (po- 
dtazumeva s© ,. Iibtary"). Ovu poslodnju 
Ireba da imalo ako lolito da uditavoto tek- 
stove kompresovan© PowerPackor-om. 
Takvi tekstovi se obidno ptepoznaju po na- 
stavku ,. pp" 

Ivan Zavli 
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DOS za totalne pocetnike (2) 


U prvom nastavku govorlli smo o disku. Danas 6emo pokuSati da opiSemo kako rad sa 
diskom izgieda sa aspekta konsnlka. 


U proSlom broju rekli smo da sa rad u 
DOS-u svodi uglavnom na u£'itavaT)|e I 
slarlovanje programa. Takode, pome- 
null smo fajlove, direktorijume ltd. Sve ovo, 
medutim, podtazumeva I razllilte op«raci|e koje 
je na njima moguCe izvrSitl, To mogii bill npr.; 
koplranje i brlsanje datoteka, otvaranle dlrekto- 
rijuma, startovanje programa .. Sve ova radnje 
radunaru se mogu zadali na razlidite nadine, u 
zavisnosti od upotrebljenog okruZetrja, odtio- 
sno kotlsnidkog Interfejsa. U okviru Amiginog 
operalivnog sistema postoje uglavnom dva 
osnovna naditra komunikaci|e: iz CLI-a III Wor- 
kbencti-a. To znadi da se npr koplranje neke 
datoteke moZe IzvrSHl odgovarajudom koman- 
dom CLI-a (komanda CLI-a u sNarl predstavija 
olkucani teksl), alt isto lako I pomaranjem ikone 
mISem po ekrano iz Wotkbench-a. Isto tako, 
slarlovanje nekog programa mo2e se narediti 
kucanjem njegovog naziva u CLI-o 111 dvoetru- 
klm kllkom na odgovarajudu Ikonu u Wor- 
kbench-u PodetnicI de od ova dva nadina oda- 
brall verovalno neSto trede • korlslide neki od 
gotovlh programa, kao npr. Disk Master ill Di- 
rectory Opus. No. tema ovog dianka bide isk- 
Ijudivo komunikecija posredstvom CLl-a, pojto 
se Jedino na taj nadln mogu naudltl osnovne 
stvatl na kojlma se temeiji DOS. Drugim redima, 
sve operaclje sa diskom (a I $lre). ovde demo 
zadavati iz CLI-a. 

CLI I njegov prozor 

Prvo demo nauditi da starlujemo CLI. Za 
podelnika je najjednostavnije da tesetuje radu- 
nar I slavl originalnu Workbench dtskelu u drajv. 
Zatim treba sadekatl ditav mlnut da se sa nji 
udttaju svi neophodni podacl. Ako vam je ovo 
mnogo, moradete da razmislite o kupovini 
nekog hard diska. Onima koji su nastrpljivl (a 
nemaju hard disk) savetujemo da odmah posle 
resetovanja (dim se pojavi slika prozora) Isto- 
vremeno prltisnu Ctrl-fD (prvo Ctrl, a onda 
drZedi arl, taster 0). Ako ste ovo uradill kako 
treba, proces podizanja sistema bide naslino 
pieklnut, a rndunat de to prokomenlarlsatl tek- 
stom /‘BREAK - CLI". Kao Slo pretpostavtjaie, 
na£li ste se direklno u CLI-u. Wofkbench-a ne- 
ma. all to nam u ovom trenutku nije ni bitno. 
Medutim. treba znatl da proces Inicljalizaclie 
neklh parametara (kojI de nam mo2da kasnije 
bhi vaZnl). na ova] nadin nlje do kraja izvr&en. 


No. pretpostavimo da ste ipak sadekali 
onaj mlnut I da se na ekranu pojavlla Ikona 
„Workbench1.3" (to je inade ime d'J. all o 
tome kasnije). Sada otvorlte disketu I tamo pro- 
nadlte direktorijum System. U njemu bl Irebaio 
da se nalazi Ikona CLI. Otvorhe je (opet dvoslru- 
klm klikom) I dobidete ispred sebe CU prozor. 
Verovatno ste prlmetili da se na Istoj disketi 
nalazi slidna Ikona pod nazivom Shell. Mogll 
smo startovatl I n)u umesto CLI-a, all razlike 
Izmedu ova dva pojma za sada nede .lO prlmedl- 
vati (zapamtile samo da je S** .1 iromfornijl za 
rad). 

Prvo Sto se moZe 7 * 00 : 111 , CLI ne pred- 
stavija nISla drugo nego jedan prozor. Kao Slo 
verovatno znate, sve opezacije sa ptozorima 
obavijaju se miSem. Tako I CLI prozor moZete po 
voljl pomeratl po ekranu. menjatl mu velldinu ltd. 
Na ekranu moZete islovremeno Imatl I viSe CLI 
prozor? i' 'mlga multitasking radunar. 
CU moZetc viSe puta). koji mogu bill 

delimidno preklopljeni ill dak potpuno skrivenl. 
U tom sludaju svaki CLI prozor predstavija po- 
seban proces, tj. celinu za sebe. Svi onl rade 
islovremeno, tako da npr. u svakom od njih 
moZete startovatl razlidite programe. koji de se 
potom nezavisno IzvrSavati. Medutim, treba 
znati da u jednom trenuiku samo Jedan od pto- 
zora moZe bKi aWivan za unos teksta ill neklh 
drugih podataka ptrtem tastature. AWivan pro- 
zor prepoznadete po tome Sto mu je zaglavlje 
Iscrtano notmalnlm (a ne zamrljanim) slovlma. 
Kod operalivnog sistema 2.0, aWivan prozor se 
razllkuje od ostalih (neaktivnih) i po boji kurzo- 
ra, tj. kvadratida za unos teksta. 

Komunikacija 
posredstvom CLUa 

Dobro, naudili smo neSto 0 okolini u kojoj 
tadi nas CLI prozor All, kako se uspostavlja 
komunikacija izmedu korlsnika I Amige u CLI-u? 
Pa, slidno kao u DOS-u kod svih drugih petso- 
nalnW radunara. No, krenimo tedom. Skradenl- 
ca CLI potide od Command Line Interlace, kao 
Sto smo spomenull u prvom broju. Najjedno- 
stavnlje redeno. CLi omogudava unoSenje na- 
redbl u vidu teksta. Na ^atku lekudeg reda 
primetldete znak „1 >", koji se joS zove I prompt 
On oznadava da je radunar spreman da primi 


naSu komandu (/ ' nas podseda da je u pitanju 
prvi otvorenl CLI prozor). Tekst koji saopStava- 
mo radunaru vidijiv je na ekranu, a za niegovo 
unoSenje stoji nam na raspolaganju najprostiji 
linijski editor. Kurzor (kvadtatid) predstavija po- 
ziciju na kojoj de se pojaviti slededi olkucani 
znak. Ako unesemo neki pogreSan karakter, 
molemo koristiti jedino taster Backspace (sire- 
Ilea nalevo) za brlsanje karaktera levo od kur- 
zora. Kombinaclja Clrl-r-X pomodi de nam da 
obrlSemo ditav tekudi red. Ako smo uditali Shell, 
kurzorskim tasterlma moZemo se _Setali " levo- 
desno, pa dak I pozivati rantje ukucane naradbe. 
Maksimalna duZIna reda iznosi 255 karaktera 
Recimo joS samo to da ako smo pre udilavanja 
CLI-a III Shell-a sadekali onaj minut (t). starlo- 
vail Iz Woikbench-a), raspoted na tastaluri od- 
govarade nemadkoj verzlji (naravno, ako je u 
pitanju nemadki Workbench). Oni koji nisu sa- 
dekall da se sislem podigne do kraja, radide sa 
ameridkom tastaturom. Po naStm zapaZanjima. 
vedina .amigaSa" koristl Iskijudivo amerldki ra- 
spored (lako je na kapleama utlsnul nemadki 
QWERTZ), 

Red u CLI-u (desno od prompta) u kojem 
kucamo tekudu naredbu, naziva se komandna 
linija. MedutVn, ova komanda nede bill anallzi- 
tana I irvrSena od strane radunara sve dok ne 
pritisnemo taster Enter. Zapamtile da je koman- 
dna linija najvaZntja stvar u CLl-u. Ona obuhva- 
ta naredbu I njeno parametre. U demu je razlika? 
Naredba (III komanda) je ptva ted sleva; obidno 
je to Ime programa kojeg treba uditatl. Parameitl 
su sve osiale tedi desno od naziva komande. U 
nekim siiuacljama parametri se moraju navesti, 
u drugim ne. Sve zavisi od upotrebljena naredbe 
(njene sintakse) I vaSih namera. 

^a Amiga tadI posle prltiska na Enter? 
Prvo. izdvojl naredbu od (eventuainih) parame- 
tara, a zatim pogleda da II se ona nalazi na 
spIsKu rezidentnih (internih) komandi. Ovo pre- 
Ihodno vaZI samo u sludaju da koristimo Shell 
pod KIckslarl-om 1,3 ill neku novijuvorziju ope- 
rallvnog sistema (Kickstart 2.0 npr. ima 
ugradenlh 30-lak rezidentnih komandi), Rezl- 
dentne naredbe su ptograml koji se ved nalaze 
negde u memorijl radunara. No, poSlo se radu- 
nar uvetl da naSe naredbe nema na spisku re- 
zidentnih. pokuSade da je udita sa diska. Amiga, 
zaptavo, svaku naredbu tretlia kao nazlv pro- 
grama, t), datoteke na disku. Posle udttavanja. 



ako Je sve u redu, Amiga da ovaj program {na- 
radbu) pokuSatl da ir/r$l, prosledujudi mu pa- 
tametre koja smo naveli. § 1 o sa naziva naredbl 
tide, Amiga ovda ne pravi razliku Izmedu malih 
I velikih slova. pa ih ne morale kucali isto kao 
u otiginalu, na disku. 

Da ne bl sve ostalo bez primara, naudide- 
mo jadnu va 2 nu naredbu koja slu2l za Izlazak iz 
CLI-a. Kao i kod svih narednih primara, potreb- 
no je da se u drajvu nalazi sistemska disketa 
Workbench, podto se naredbe CLI-a pre 
Izvrdavanja moraju uditati sa iste. Dakle, otku- 
cajte EndCLI i zatim pritisntte Enter (r^a ovo vas 
ubudude nedemo upozoravatl). U ovom sludaju 
red je o komandi CL(-a (DOS-a) u kojoj nismo 
koristili nikakve parametre. §ta se desilo? Ami- 
ga (tadnlje, AmlgaOOS) |e prvo sa disketa udl- 
tala I startovala navedeni program (on se kao I 
sve ostale CLI komanda nalazi u direktorijumu 
C. all to sada rrije bilno). Program je zatim ispi- 
sao ,CLI process 1 ending" i odmah (koji delid 
sekunde) zatim zatvorio tekudi CLI prozor. Ako 
vam je ovo bio jedini CLI na ekranu, a prethodno 
nije bio uditan Workbench (da bi iz njega mogll 
ponovo startovati naki CLI prozor), moradete da 
reselujete radunar (logldno, zar ne?). No, poslo- 
jl I komanda NewCLI koja slu2l za oNaranje 
novog CLI prozora. Startujte je. I na ekranu dele 
dobill dva ovakva prozora. Pokuiajte da me- 
njate njihovu poziciju na ekranu I valldinu, pre- 
lazite iz jednog aktivnog CLI prozora u drug! ltd. 

Rad sa fajlovima i 
direktorijumima 

Podto CLI uglavnom barata sa fajlovima, 
direktorijumima t uredajima, motademo prvo da 
naudimo kako se radi sa njima. 0 fajlovima I 
direktorijumima pisall smo prodli put: medutim, 
Sta su to uredaji? Pa. za sada demo red! da npr. 
ugradeni flopi drajv predstavija jedan poseban 
uredaj kojom se pristupa preko imena .DFO:’’ 
(dvotadka je obavezna 1 oznadava da se radi o 
uredaju, a ne o fajlu III direktorijumu). Ovaj 
uredaj poseduje mogudnost rada sa fajlovima: 
moZele npr. neki faji snimiti na disk drajv (dlske- 
tu), alf ga isto tako mo2ete I uditati sa njega. 
PoSto se ovaj drajv mo2e organizovatl po direk- 
lotljumima, znadi da se neka datoleka na disku 
mo2e nalaziti u osnovnom, tj. korenskom (Root) 
direktorijumu, all Isto tako I u nekom drugom 
direktorijumu ill poddirektorijumu. 

Treba znatl da ovde uvek postoji tzv, te- 
kudi (Current) direktorijum u okviru kojeg se 
vrSe sve tekude operaclje safajlovima. Npr., ako 
se u trenutnom direktorijumu nalazi program 
Clock, mo2ete ga uvek startovati prostim kuca- 
njem naziva Clock. Odmah po udtiavanju CLI-a, 
tekudi direktorijum bide upravo ,DF0;". Sto zna- 
di da se trenutno nalazimo u osnovnom direk- 
torijumu diskete. Ovo, inade, modete saznati po- 
modu naredbe CD bez parametara (na ovaj na- 
din umesto DFO: dobidete ime diskete, all neka 


vas to ne buni; to je Isto). Za dobljanje spiska 
svih fajlova I direktorijuma koji se nalaze u te- 
kudem direktorijumu, upotrebite CLI komandu 
Dir (skradenica od Directory). Pored nekih na- 
ziva bide Ispisano (Dir), Sto oznadava da se radi 
0 direktorijumu. SvI ostali nazivi (u dve kolone) 
predstavijaju datoteke (^. njihova Imena). 

PoSto se. bar Sto se tide datoteka, u te- 
kudem direktorijumu ne nalazi niSta interesan- 
tno, pokuSademo da ga promenimo. Za to slu2i 
naredba CD (Change Directory). Da bl ova na- 
redba znala u koji direktorijum 2ellmo da 
predemo, moramo Joj to saopStiti u vidu para- 
metra. Ako Zelite da tekudi direktorijum postane 
npr. Utilities, napISite CD Utilities (u osnovnl 
direktorijum mo2emo se uvek vratiti naredbom 
CO DFO:). Ppsle ovoga mo2emo naplsall Dir da 
bismo videll Sta se ovde'nalazl. Rccimo da smo 
ovde pronaSII datoteku pod nazivom Clock; ot- 
kucajte Clock I ona de bill izvrSenal Primetidemo 
da je posle startovanja sata na ekranu dalje 
izdavanje komandi u ovom CLI prozoru postaio 
nemogude (nismo doblli prompt). Ovakva sKua- 
clja de potrajati sve dok ne zaWorite apllkaciju 
koja se trenutno izvrSava (kllknlie na mail Gad- 
get za zatvaranje sata). No, poSto je Amiga 
najboljl multitasking radunar na svetu, otkucajte 
iz CLI-a Run Clock i sat de raditi na ekranu, a 
Vi za to vreme moZeie mirno nastaviti svo] rad 
u CLI-u! U ovom primeru Run predstavija ko- 
mandu CLI-a koja slu2i za startovanja progiama 
u multHaskIngu, a kao parametar prosledili smo 
joj naziv programs koji 2elimo da IzvrSimo. Ko- 
manda Run zapravo de kreirati Jedan novi CLI 
proces (all u pozadini, tako da se njegov prozor, 
tJ. ulaz/lziaz ne vidi na ekranu] l u njemu star- 
tovati 2eljeni program. Ovo je, Inade, sasvim 
normalna s^a^ u Workbench-u, poSto bilo koji 
program iz njega mo 2 e 1 s startovati dvostrukim 
kllkom na njegovu Ikonu. 

Do sada smo naudlll nekotiko veoma 
va2nih stvari: da menjamo tekudi direktorijum, 
prikazujemo spisak fajlova I direkfotljuma I star- 
tujemo programs sa diska. Treba. medutim, prl- 
metitl da smo sve nazive fajlova I direktorijuma 
do sada zadavall relativno, tj. u odnosu na te- 
kudi direktorijum. To ponekad mo2e bit! zamor- 
no, all postoji i brli nadin. Primera radi, sadilaj 
direktorijuma Utilities mo2emo prikazatl I ako se 
trenutno ne nalazimo u njemu. Dovoljno je na- 
plsatl Dir DFO;Ulilittes. Napominjemo da na- 
redba OIr nikada ne menja tekudi direktorijum; 
ona samo prikazuje sadrZaj bilo kojeg od njih 
na bilo kom 2eljenom drajvu. Ovo „DF0:" ispred 
imena direktorijuma oznadava da se direkturi- 
jum UtllRIes pronalazi u odnosu na osnovni dl- 
rektorijum (Root) diskete u drajvu DFO. Moiamo 
dak napisati i Dir :Utilttiea. Sto de u naSem 
sludaju dati IstI efekat. Medutim. razlika je u 
tome Sto ovde dvotadka oznadava Root tekudeg 
uredaja. (Npr. ako se nalazimo negde na drajvu 
DFO i zatim napiSemo CD OF1:, pa CO Baalc- 
Progt I zatim OIr :, dobidemo sadi2al korenskog 


direktorijuma diskete u eksternom drajvu. poSto 
smo prvom naredbom CD drajv DF1 proglasili 
za aktivni.) Medutim. ako se trenutno nalazimo 
u osnovnom direktorijumu (ieljene diskete) ne 
moramo pisab Oir DFO:UlilHiet: dovoljno Je i 
Dir Ulilities, poSto DFO: uvek oznadava osnov- 
nl diteklorijum. Medutim, Sta ako 2ellmo da pri- 
kaZemo sadilaj nekog direktorijuma koji je 
zavuden malo .dubtje"? Primera radi, na istoj 
ovo] (Workbench) disketl postoji I direktorijum 
Devs u kojem se takode nalaze nekI direktorlju- 
mi. npr. Printers. Da bismo prlkazalt sadrZaj 
ovog poddlrektorijuma mo2emo napisati Dir 
DFO:Devt/Prinfert (u bilo kojoj srtuacijl) Hi Dii 
Devt/Printers (ajro se trenutno nalazimo u 
osnovnom direktorijumu sistemske diskete) III 
Dir Printers (ako se trenutno nalazimo u direk- 
torijumu Devs na sistemskoj disketl) III samo 
Oir (ako se trenutno nalazimo u direktorijumu 
Devs/Prlnlers). Smisao znaka Je odigledan, 
jer se njime razdvajaju susedni direktorijumi. 
Zbog toga ovaj znak nije preporudijivo korlstiti 
prilikom odredivanja imena fajlova i direkto- 
rijuma (isto va2i I za poSto se ovaj znak 
korlsti kod oznadavanja uredaja). Znak J" mo2e 
se korlstiti I za (relativno) oznadavanje prethod- 
nog direktorijuma. Npr. ako uradimo CD 
DFOrOovs/Piinlers i posle toga Oir /, dobidemo 
sadrfaj direktorijuma Devs (dakle, prethodnog 
direktorijuma). Mo2emo napisati I Oir /Key- 
maps, dime dobljamo sadr2aj direktorijuma Key- 
maps koji se nalazi u prethodnom direktorijumu 
(all na istom mvou kao i Printers). 

Ovakav nadin oznadavanja direktorijuma 
korisil se u okviru ditavog AmIgaDOS-a. Npr. 
kod komande CD prelazak u direktorijum Utili- 
ties uvek se mo2e izvrSIti naredbom CD 
DFOiUtilities, dok se direktorijum Printers mo2e 
proglasiti za tekudi pomodu CO DFO:Oevs/Prin- 
lors. Isto tako, u prethodni direktorijum vradamo 
se naredbom CD /, dok CD ; slu2l za pozlclonlra- 
nje u osnovnl direktorijum aktivnog uredaja (di- 
skete). Inade, kod naredbe CD napominjemo da 
svaki CLI prozor ima svoj tekudi direktorijum. 
Ako npr. u prvom CLI-u promentte tekudi direk- 
torijum, to nede imati uticaja na drugl, Sto se 
startovanja programa tide, mogll smo na isti 
nadin kao i u svim prethodnim sludajevima, pro- 
gram Clock direklno startovati I Iz osnovnog, 
kao iz bilo kog drugog direktorijuma (dak I ako 
nam je npr. takudi direktorijum na hard disku), 
naredbom OFO;Ulilllies/Clock Hi Run OFO:Ulj- 
lities/Clock 

No kraju, savelujemo vam da, umesto ko- 
mande Dir, na Isti nadin Isprobate I naredbu 
List. Ona de vam pokazatl I nake dodatne Infor- 
maeije, npr, du2inu. bliove zaStite, datum snlma- 
nja I si. (naredba Dir je bolja u tom smislu Sto 
fajlove soctira abecednim redosledom). 

Toliko za danas. U slededem broju ode- 
kuje nas nastavak pride o uredajima na Amigl i 
novim komandama CLI-a. 

Vladimir Pudar 
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Koliko su stvarno brzi? 

6ak i na na&em trii§tu pronaili smo solidan izbor radunara iz Amigine 
famillje. U zeiji da proverimo razlike u brzini izmedu pojedinih modela, 
testirali smo nekoliko karakteristl6nih konfiguracija. Do kakvih smo 
zakijuiaka doili? 


Ovu temu najavlli smojoi u prethodnom 
broju, kada smo lestitall Amigu 4000 Od objav- 
Ijivanja testova u AMOS-u odustall smo 2 bog 
toga Sto n« pru2a)u dovol|no vernu sliku o brzini 
pojedinih ra£unara Zbog bega? Pre svega, 
AMOS ne korlstl rutine operativnog sistema (pa 
ne mo2e dovoijno da iskoilsti mogubnosll novl- 
jih modela), a na nekim maSInama nije korektno 
nl radio. Zbog toga smotsstove defmttivno na- 
pisall u MiSolt Pascal-u. 0 ,Cemu se zapravo 
tadi? 

Test 1: izvrSavanje operaclja sa ce- 
llm brojevima, 100000 puta 

Test 2: IzvrSavanje Istlh operaclja sa 
realnim brojevima, 10000 puta 

Test 3: Uigonometrljske I logarltam- 
sketunkclje, 1000 puta 

Test 4: ispis 1 000 stringuva na gra- 
fibkom ekranu, bez skrolovanja 

Test 5: crtanje 100x100 =10000 
piksela. tabkicu po tabkicu 

Test 6: uplslvanje 10000 slnngova 
u datoteku na RAM disku. 

TestovI, Inabe, vode poreklo Iz poznatog 
basopisa ..Personal Computer World'. U sva- 
kom od njlh radi se o IzvrSavanju jedne iste 
(specitibno odabrane) operaclje (npr. iscrtava- 
nje tabkice na ekranu) zadatl broj puta. Narav- 
no, morall smo malo da ih prilagodlmo usiovima 
rada na Amigi Za one tadoznale, za brojab 
petlje koristitl smo 32-bitni Integer, a upotreb- 
ijeni string u betvrtom i Sestom testu Je 
.0123456769qwertyulop~. Rezultatl testova 
zapravo predstavijaju vremena njihovog izvr- 
Savanja (u sekundama). ManjI broj, jasno, oz- 
nabava boljl rezultat. 

Koristitl smo standardne sistamske rutine 
za mstematibka Izrabunavanja. Ispisivanje tek- 
sta, crtanje grafike... Na taj naCin je svaka kon- 
tiguracija mogla do maksimuma da Iskorlsll sve 
raspoloZive potencijale (boljt rutine operativnog 
sistema, novl specljalnl bipovi ltd.). Osim toga, 
testirali smo .prazne' maSine. znabi bez pre- 
thodno ubitanih bllo kakvih drajvira. ubrzlvaba. 
drugih programa ltd. Treba jo§ napomenuti da 
su svi lestovi startovani u standardno) gratibko] 
rezolucljl. 640x256 u betlrl boje. 


U prvo] koloni nalaze se rezultatl kod nas 
najzastupljenije Amiga konfiguracija A500 sa 
Klckstart-om 1 .3 i 1 MB RAM-a. Prj tom je bllo 
svejedno da II smo program ubitall u donjih 512 
K8 (CHIP RAM] ill proSireiie memorlje (SLOW 
FAST RAM), polio su oba podjednako brze 
(spore). Takode, Iste rezuttate dobili smo I sa 
Amigom 2000 opremljenom CHIP RAM-om. 
Zbog toga A20O0 nismo posebno nl testirali. 
Polio ova kolona predstavlja na neki nabin re- 
tereneu (u pitanju je rajsporija moguba Amiga), 
nebemo je dalje komentarisatl. Medutim, treba 
rebi da su pri maksimalnoj rezolucljl (640x512 
u lesnaest boja) IstI ovi rezultatl bill 2-3 puta 
slabljl! Problem je u vellkom usporenju koje se 
uvek javija u velikim grafibkim rezolucijama sa 
puno boja, bak I ako program ne radl nilta sa 
grafikom (ove rezuhate Inabe nismo objavlli). 

Oruga kolona predstavlja brzinu Iste Aml- 
ge 500, all ovog puta opremljene 1 MB FAST 
memorlje u vidu prollrenja na hard disku 
(A590). Odmah se mo2e zapaziti da je ovakva 
konllguracija radila nelto br2e. mada je dobttak 
u brzini skoro zanemarijiv. Naravno, brzinu smo 
tesliiali u normalnim usiovima (640x256 u 4 
boje). Kada smo kod ove Amige. probe radi. 
ukijublll maksimainu rezoluclju 640x512 u 16 
boja, nije se javilo nikakvo vebe usporenje 
(osim neznatno prI radu sa grafikom: bitnoje da 
je rabunanje (ekio Isiom bizlnom), kao u pre- 
thodnom slubaju sa CHIP memorijom. Zbog to- 
ga je uvek bolje imati FAST memoriju I u njoj 
izvriavatl I buvatl programe I podatke (umeslo 
u CHIP memoriji). 

Sledeba stvar koja nam je pala na pamet 
jeste da ubitamo Kickstart 2.0 u vidu tajia u 
FAST memoilju (na adresu $200000). Zatim 
smo testove ubitall u CHIP memoriju. Rezultatl 
(u treboj koloni) su prilibno slibnl, jedino Sto se 
mo2e primetfti da je Ispisivanje leksta u Klck- 
start-u 2.0 skoro tii puta br2e nego pod Kick- 
start-om 1 .3! Razlog tome su optimizovane ru- 
tine za Ispis leksta koje su konabno ugradene u 
novl operatrvnl sislem. Takode. snlmanje poda- 
taka na (RAM) disk lilo je brie, dok su rabun- 
ske operaclja bile neito sporije (Kickstart 2.0 
Ipak Ima mnogo vise posla nego pieihodnl ope- 
ratlvni sistemi). 


Zatim smo (u behrtoj koloni) istestirali 
Istu Amigu sa ubitanim Kickstart-om 2.0, all 
taka da se testovi IzvrSavaju u FAST memoriji 
(Sto je sasvim normalna stvar, ako na raspo- 
laganju imamo dovul)no FAST RAM-a). Rezultatl 
su. osim obekivanih ubrzanja, prlbliiito isti kao 
I sa CHIP memorijom. 

Peta kolona (hm?) odnosi se na neSto 
noviji model Amige, A600 (vrio slibne rezultate 
dobili smo I sa AS0O+. pa je zbog toga nismo 
posebno testirali). Ova] model bio je opremljen 
jedino CHIP memorijom (svih 2 MB). Poredebl 
sa prvom kolonom, rezultatl u poslednja trl tesla 
bill su obekivano boljl (zahvaljujubi rutinama 
novog operativnog sistema). Medutim, rabuna- 
nje je bllo neSto sporije nego kod svIh prethod- 
nih konfiguracija. Razlog moie bill i u tome Sto 
se ovog pula KIckstait 2.0 IzvrSavao Iz ROM-a 
(a operativni sistem radi br2e ako st npr. ubita 
uFAST RAM). 

A sada veb prelazimo u tildesetdvobitnl 
svet Krenubemo od najnovijeg modela, Amige 
1200, biji su rezulatl prikazani u Sestoj koloni. 
Zahvaljujubi t^ovoj arhttekturi, procesoru 
66EC020 I trekvoncljl od 14 MHz, A1200 blla 
je u proseku 2-3 puta brta od prethodnih mo- 
dela. Naravno, ponovo smo isprobalt naS test 
sa CHIP memorijom I ukijublll vebu grafibku re- 
zoluciju (u 16 iMja). Kao I kod drugih Amiga 
opremljenih samo CHIP memorijom. I ovog puta 
doSlo je do usporenja, koje je u nekim testovima 
iznosilo I do dva puta (ove rezultate nismo ob- 
javili). Oo A1200 sa FAST memorijom. na 2a- 
lost, nismo uspell da dodemo. No, ostaje nada 
da bi tada rezultatl bill (mnogo) boljl. 

Preostalo je joS samo da vidimo Sta be 
sc dogoditi kada kod A1200 Iskijubimo 
ugradenl keS. Rezultatl su prikazani u sedmoj 
koloni. Prilibno su slabljl nego u prethodnom 
slubaju, Sto dovodi do zakijubka da prlsus^o 
keSa ipak dosta pomaie (a to takode znabi I da 
A1200 uspeSno .keSira' CHIP memoriju). Da 
budemo precizniji, kod A1200 se radi o tzv. 
Burst nabinu bitanja Iz memorlje; keSIraju se 
samo sledebe Instrukclje. 

Sledeba na redu blla je Amiga 3000. Ov- 
de smo bill u jedInsNenoj prillcl da ubitamo (u 
vidu fajla u FAST memoriju) I uporedimo sva trl 




opofativna sistema. Program se irvek (zvrSavao 
u FAST memorijl. U prvom sluCaju (osma kolo- 
na), pokrsnull smo Kickstart 1.3. Sto se tiie 
lestova sa matematiCkim operacijama, otekivall 
smo da A3000 ostavl daleko za sobom prethod- 
ne .konkurente", pra svega zbog ugradenog 
matematiCkog koprocesora, Meduiim, moglo bl 
se zakijufitl da nam prisusNo dodatnog proce- 
sora za rafunanje baS I nije puno potnoglo (u 
testovima 2 1 3), madaje program pozivao naj- 
siandardnije mogude rutine Iz sistemskih biblio- 
teka. §ta lek molemo odekivatl od vefilne ko- 
mercljalnlh programa na trJISiu, naplsanih pre 
pojave fjovih modela? Treba jo5 redi da u okviru 
ovog KIckstarl-a nismo bill u mogudnosil da 
ukIjuCImo Data keS I Burst modove, dok js In- 
struction keS bio slalno ukljuien, Zbog toga su 
ovi testovi bill moZda neSto sporijl nego Sto bl 
uebalo (razlika se krede u granicama do 20%). 
Naravno, Ispis teksta i RAM disk bill su prllieno 
sporl, za Zega je neposredno „kriv“ Kickstart 
1,3. 

U develoj koloni Istestirall smo Amigu 
3000 sa uSrtanim Kickstart-om 2.0. Sada smo 
mogli da ukijudimo 1 keS za Instrukcije, a prisu- 
stvo novog operativnog sistema takode |e uCi- 
nilo svoje. OvI rezultatl mogll bl da predstavljaju 
^klasidnu" A3000. 


U poredenju sa prethodnim. najnoviji 
operativni sistem (Kickstart 3.0) dao |e )oS 
bolje rezultate (u desetoj koloni). Izgleda da 
su graflike rutine sada jo$ viSe poboIjSane 
(ill |e ovog puta umesto 6liner-a Iscrtavanje 
gratike povereno procesoru, Sto kod A3000 
daje bolje rezultate). Medutim, ovde se nismo 
zaustavlll. Poito smo ovog puta imall na 
raspolaganju pravo FAST tnemoriju, povedall 
smo rezoluciju (16 bo|a...) I startovali Isle 
lestove. A3000 se tom prlllkom uopSte nije 
usporlla (Sto se tide radunanja); Jedlno je 
Ispislvanje teksta bllo 50% sporije. FAST me- 
morija Ipak dinl svoje. 

Na kraju, u Jedanaestoj koloni probatl 
smo sa Istom konfiguracljom, all tako da se 
program IzvrSava u CHIP memorijl. Rezultatl su 
prilidno zanimijivi - uporediie ih sa Amigom 
1200 optemljenom takode CHIP memorijom! 

Najbolje smo ostavill za kraj. Naravno, za 
Amigu 4000 rezervisali smo poslednju kolonu. 
Testirali smo „maksimalnu“ konfiguraciju, dakle 
sa Kickstart-om 3.0. ukijudenim keSom. FAST 
memorijom I AGA grafikom. Ved na prvi pogled 
polvrduje se da Je novi Motorolin procesor oko 
tri puta brZi od onog ugradenog u A3000. mada 
Qba rade na Istoj frekvenciji! Rezultate nedemo 
komentarisatl; brojke dovoijno govore. 


Naravno, ovi testovi ne mogu da piuZe 
stvarnu sliku o tome koliko Je neki radunar brZI 
Ilf boiji od drugih. PostojI veoma veliki broj ra- 
zlldltih testova slldne sadrZine kojima se moZete 
rukovoditi. Uvedene su dak I posebne Jedinice 
za merenje brzine, kao npr.: MIPS (broJ miliona 
Instrukclja u sekundl), MFLOPS (broj miliona 
instrukclja sa pokretnim zarezom u sekundl), 
Dhrystones ltd. Tako se npr. desto navodi da je 
A4000 (18 MIPS-a) tridesetak puta brZa od 
A500 (0.6 MIPS-a), Medutim, u naSim testovi- 
ma u koJIma se vr5e sNarne aritmetidke, grafid- 
ke I druge operacije, ovakve rezultate nismo 
doblli. 

Brzina radunara zavisi pre svega od toga 
za dega ga korlstite 1 Sta od njega odekujete; 
testovi vam mogu poslulrtl Jedino kao neka 
vrsta putokaza. StvarnI dobitak u brzini moZe se 
Izmeriti Jedino u okviru neke apllkacije koju de- 
sto korlstrte. Ako se npr. bavite Ray Tracing-om, 
najbolje Je da uzmete omiljeni program (trpr. 
Imagine), napravlte neku demonstraclonu sliku 
I poredite brzinu (tj. vreme) renderlsanja na 
svim Amigama do kojih moZete da dodete (tako 
smo I ml radlll). Tek tada dete uvideti koliko 
zalsta dobijate injpovinom nekog brZeg i boljeg 
radunara. 

Vladimir Pudar 
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Vladimir Rae iz 6a£ke Palattko poslao nam /e lopo I dugaCko 
pismo u kojem nam predtaie m2 stvati veianih za koncepciju 

Casopisa. Prvo je pfedloSo da se uz svaki opisani progr un nalazi i 
obavcSlenje o kojoj je mzip reC, na koliko se disketa nalazi i koliko 
memonje zanieva. A kod igara da se. moMa, uvede i igromeiar. Zatim 
nam je pngovono zbog jediiog dela lehniCkog uredenja i prctplalc. Naveo 
je i aiavu gomilu ideja o tome 5ta bi sve Irebalo da bade opisano u Amiga 
Stylc-u: dodaci za Amigu (Genlock, modem...), pove/ivanje dve Amige, 
Amige i audio uredaja ltd. Takode mu se dopada rubnka sa hardvcr^m 
savetima. a predlaZe nam i da organizujemo kurseve iz pojedinih pro- 
gramskilt jezika. Tu je i ideja da se cela Redakcija predslavi. kao i prcdlog 
da se naprave lisle najboliib usIuStih programa. 

Pored toga, posiavio nam je i sledeca pilanja: 

1. Da liposioii razlika izmedu arbivera i kompresora? 

2. koji ml model modema od 2400 BPS prcporuCujele ? kilemi ill 
ekslcmi? 

3. Da li Disk-Cleaner na bilo kOji naCin Sicn drajvu? 

Sve ideje koje si Izneo. ovde smo detaijno lazmotrill. Ako se malo 
osvrneS, vldefeS da je jedan deo ved realizovan. a drugl deka povoijniju 
priliku (i srednija vremena...]. dasno nam je da je bilo propusta kod 
tehniike realizaclje lista, all nadamo se da de naSi dilaoci tueti u obzir da 
nam je ovo prvi list kojI pravimo I da se lagano, ali sigurno. udlmo. pa 
makar i na sopstvenim greSkama. U danaSnjo) situaciji I sama dinjenica 
da smo izaSII. piedstavija gotovo podvig. Sto sa tide preiplate, dodatno 
smo se potrudill, tako da se nadamo da list sada sti2e u mnogo boljem 
stanju. Evo i odgovora; 

1 . Bar dto se tide Amige, postoji razlika. Ako niSta drugo, onda da 
se termin .arhiver’ koristi za programs kao §to su npr. LHA. ARC i DMS, 

I koji slu2e da jedan III vide fajlova, direktorijuma III celu disketu, arhiviraju, 
tj. smeste u jedan laji (po mogudstvu. dto bolje .kompresovan*'}. Obldno 
se korlste kompllkovanim algoiltmima za kompresovanje I dekompresova- 
nje, dto umnogome usporava proces arhiviranja I dearhlvlranja. All, podto 
je red o arhivi (odnosno o nedemu demu se rede pilslupa), ovde brzina 
pristupa I nlje od nekog vellkog znadaja. Arhivirane datoteke ne mogu se 
koristiti, a da se pretbodno odiedenim postupkom ne dearhiviraju (obldno 
pomodu Istog programs kojim su napravljene). Osimtoga, znadaj arhlveia 
I arhiviranlh tajlova najbolje de razumetl lek vlasnici hard diska. Neke 
aspekte upotrebe arhlvera razmotrill smo u .Forama i lazonima" iz ovog 
broja. 

Kod kompresora je drugadlja stvar. Kompresori obldno slu2e za 
kompresovanje programa i podataka koji se korlste u neposrednoj (sva- 
kodnevnoj) upotrebi, Za razliku od arhlvera. ovde se radi o kompresovanju 
samo jednog tajia (programa ill neke druge datoteke). tj. pravijenju istog 
takvog fajla, ali manje du2ine. Program! I podaci kompresuju se iskljudivo 
radi Stednje prostota na disku. Kod kompresora se rutinama za dekom- 
presiju posveduje mnogo veda pa2nja, tako da prillkom upotrebe (tj, 
pozivanja) programa ne bude velikih zastoja kod dekompresovanja, tj. 
prevodenja fajlova da bl se dobio njihov prvobitan Izgied. Zbog toga je 
faktor kompresije ovde mnogo manji nego kod arhivera. Jedan od najpoz- 
natijih (1 najboljlh) kompresora je program PowetPacker. Kod njega je 
zanimijivo I to Sto je, osim programa koji se automatski dekompiesuju 
prillkom startovanja, uveo standard 1 za kompresiju podataka koji se 
neprekidno korlste. Zbog toga sa PowerPacker-om kompresuju I tekstovi 
I sllke, a posebne rutine koje se ugraduju u odgovarajude delove opera- 
tlvnog sistema automatski dekompresuju ovakve tajlove (koji sadrle po- 
datke kompresovane PowerPacker-om). 

2. Nisi nam rekao da li ImaS Amigu 2000 III 500 (Hi mo2da neki 
tredi model?), Sto se tide Internlh modema za Amigu 2000 (3000 i si.) 
problem je u tome Sto su nedovoijno popularni kod nas, tako da Ih je 
teSko nabavttl. PazI samb da se ne zabuniS I kupid Intetnl modem za PC 


(podto Amiga ima I PC slotove), jer takav modem nedc raditi na Amigi. 
Bilo da je interni Hi eksternl, svaki modem od 2400 BPS radi Isto toliko 
dobro koliko I svi ostall modemi od 2400 BPS, tako da je najbolje da se 
rukovodiS iskljudivo cenom. Modemi koji Imaju MNP 5 (kompreslja po- 
dataka. ispravijanje gredaka) nedto su boiji, all I skupiji. Preporudujemo 
tl da kupiS eksternl modem (sa III bez MNP 5, odiudi sam), a za cenu se 
taspitaj kod firmi koje prodaju hardver za Amigu III PC (svI eksternl 
modemi rade dobro I na Amigi I na PC-u: dakje I kabel Isti). Najnifa cena 
koju smo videll Iznosl oko 200 OEM za modem sa ugradenim MNP 5! 

3. 5to se tide Oisk-Cleaner-a, pitanje Je isto kao I ono da li trake za 
diSdenje glave kasetofona oSteduju glavu? Trebalo bi da va2i pravilo: loda 
disketa (traka) napravide mnogo viSe dtete nego da glavu ne distimo sa 
njom. 

Veliki broj ditalaca smatra da desti problemi sa ditanjem I snima- 
njem disketa potidu od nedistode koja se tokom upotrebe nahvata na glavi 
disk drajva. Neki naSi poznanici distill su glavu I obldnim Stapidem vale 
natopljenim u alkohcH (ovu operaciju treba uraditi vrio pa2ljivo). ali nikak- 
VO primetno poboIjSanje posle toga nisu dobiii. NajdeSdi uzrok problems 
sa disk jedinicom je nejednak azimul glave (slldno kao I kod kasetofona) 
na svim drajvovoma, tako da se lako mo2e desiti da pojedine diskete na 
nekim Amigama rade, a na drugim ne, Na 2alosl, tu se teSko Sta mo2e 
promeriti, poSto je red o vtio pteciznoj mehanici (lako se mo2a joS vide 
pogordatl stvar). Recimo joS samo to da drajvovl dlanova Redakcija rade 
bez Ikakvih problems ved pet-Sest godina, I to bez ikakvog dISdenja Hi 
posebnog odrZavanja. 

Dejan Stelanovid iz Nidi predloSo nam je da piSemo o raznim 
konkreinim upotrebama Amige. Takode nas moli da piSemo o razliCitim 
bardverskim dodacima za Amiga (bard diskovi i si.), a smatra da bi bilo 
interesantno pisati i o tome kako se pomoCu Amige moZe zaradivati 1 
kako su eianovl Redakaje Amiga Slyle-a doSli do svojib ..slaMi" kwli- 
guracija. Dc/an ye izrazio i sumnju da bi so, na Zalost. moglo desiti da 
Amiga za kojii godinu lagano ode sa postoieCe kompjiilerske sccno. 
Pared ostalog. pos/swo nam je i sledeCa pilanja: 

1. Da It WordPerlccl v5.0 mo/e da izradujc labcle 1 Ispisuje male- 
maliCke lormule sa intcgralima, korenima, siepcnima. razlomcima ltd.? 
Ako ne moZe. koji bisie mi program preporiiCili za to (ovo sa matemati- 
kom sada mi je najpotrcbni/e)? 

2. kileresuje me mod 640x256 kod A3000, A500+ / A2000ECS. 
U Casopisu AmigaNews iz juna '9/ u najavi ECS-a i OS 2.0 piSe da 
modovi 640x256 i 640x512 rade u maksimaino 16 boja iz palele od 
4096, dok u Svetu kompjutcra u predslavljanju A500+ kaZu da Ce mod 
640x256 imati 512 boja 1 da Ce se najverovatnije ubuduCe korisliti za 
igre. Ko je odnjib u pravu? 

3. Kolike su cene IDE kontrolera za A2000? 

4. Sta jo sa VideoToasicr-om i kako se Amiga drZi na ameriCkom 
video polju? 

5. PiSite 0 kompajleru SAS/C, jerse u naSim krajevima skoro niSla 
ne zna o njemu, sem da posloji. 

Prvo, treba bill siguran u to da Amiga nede bad tako lako sidl sa 
radunarske scene, nl strane, nl domade. Brojka od 4 miliona prodallh 
primeraka ipak nedto govorl. No, moramo bill svesni da je razvitak neo- 
phodan, a ovaj proces prisolan je I kod ovog fenomenalnog kompjutera. 
Pogledaj samo najnovije modele, A4000 I A1200I Nadamo se da se 
Commodore na ovome nede zaustaviti i da nede dopustiti da njegov 
kompjuler padne u zaborav. Ako si. kojim sludajem, misllo na A500 (na 
2alosf, vedina Ijudi kod nas Amigu polstoveduje sa A500). moramo priz- 
nail da je njeno vreme ved proSlo. 5to se upotrebe Amige tide, pozivamo 
Oejana da nam baS on, za podetak. napiSe kako sve koiisti svoju prijate- 
Ijicu. Naravno. poziv va2i I za sve ditaoce. Trudidemo se da ved od 
narednog broja podnemo sa objavljivanjem ovakvih dianaka. 

1 . WordPerfect nlje ba§ orijentlsan ka isertavanju tabela I matema- 
lidkih simbota. ali to nikako ne znadi da sa njim nlje mogude napravlli I 



tiko nitto. U iluiiju di Imil nikl Epion kompailblini itimpii, virovtt- 
no |i di on poi»du|i I izv. origintinl IBM kirtkier tat. Pribtcivinjim 
ittmpada u mod u kojim prlkazuji ova karaktari (obldno pomodu nakog 
mikroprakidaea), dobfdai vallkl broj grafieklh karaktara Iza koda 126. Onl 
bl mogil Itpo da poaluZa za ertanja tabala, rizlomaka, intagrala... NJIhov 
raaporid pronadi dai u knjlzl koja aa dobija uz iumpad. Madutim, pra- 
thodno moral ralltl prikazlvanja ovakvih karaktara na akranu. Nijlakia Ja 
da prapravll naki od Amiginlh fontova ko]a koriatll za WordParfact, tako 
Ito dai mu dodatl I almbola kojl aa nalaza u IBM karaktar aatu. Ovakav 
font moZa aa pronadi gotov I na nakim Utility diakatama (to Ja originalan 
font aa PC-a, tadnija CGA kartica: noal nazlv PCfont I Ima dlmanzlja 8x6). 
Radi vadag komfora, moZal pradaflnlaatf taataturu (racimo programom 
SatKay) tako da lakla dolazli do Zaljanlh karaktara. Komblnovanjam ovih 
almbola bldil u mogudnoatt da aaatavii ono Ito ta zanima. 

2. Sto aa tida ECS dip aata, kod njaga niau pravljana nikakva Izmana 
u poatojadim modovima: dodat ja aam jadan nov (SuparKiRaa). To znadi 
da aundardnl modovi 640x256 111 640x512 1 daija mogu da prlkizuju 
aamo 16 boja Iz palatta od 4096, 1, Ito ja vaoma vaZno. cn'a razolucija 
bitno optaraduju prfatup CHIP RAM-u I procaaor radi mnogo aporlja u 
aludaju da I on mora da prialupa ovoj vratl mamorlja. 

3. Po nakim atarijim brojavima atranlh Amiga magazina, cana IDE 
(AT-BUS) kontrolara za A500/2000/3000 Iznoalla au oko 200*300 OEM 
(za kontrolara koji Imaju podnoZja za dodatnlh 6 MB FAST mamorlja. npr. 
OCTAGON AT-BUS 608/2008), PItanJa Ja da II au cana od tog vramana 
paia I kollko. Primara radi, cana IDE kontrolara za PC kompatibllna kom- 
pjutara Ja vaoma niaka • lapod 30 DEM. NaJboiJa ja da aa raapital kod 
ljudi koJI prodaju hardvar za Amigu. 

4. ^0 aa tida VldaoToaatar*a, Izalla Ja njagova nova varzija • 2.0. 
aa doata novlh atakata. Amaridka vidao acana nija bal bllaka domadim 
krugovima, tako da namamo puno vaati odatla. A moramo |ol uzatl u obzir 
da protaaionalnl vidao orijantlaani kompjutarl kao I grafidka radna atanlea 
Imaju primal na takvoj acanl. Kod naa aNar Ja umnogoma drugadlja, 
prvanaNano zbog cana. Amiga aa puno korlatl kao mallna za titlovanja I 
prikazlvanja (Izradu) atatidnih alika - talopa. Sto aa tida animacija, 
najzaatupljanija Ja obldna dvodimanzionalna anImacIJa koJa aa moZa na* 
pravltl u OPalnt*u. DovoIJno Ja aamo da pogladal Ita aa dalava na tradam 
kinalu I NS plua programu. 

5. Nadamo aa da amo u ovom broju uapall da bar dallmidno 
lapunimo tvoju Zalju o SAS/C-u. 

Kanad Stanlaavljavld Iz Laakovoa p/da nam da Ima Amigu 500 
SI 3 MB memofila I aa at Oavl ugiavnm grankom. MaOutim, pnUam 
/a Sfo mu sa prlllkom oparaclja sa grallkom easfo javlja poruka „/iof 
anough mamory". Mto Ima 2 MB BAM-a akstamo prlUJuUana I Iniamo 
pmSIranja od 512 KB mamori/a, raspituja sa la mogutaosi pratvaran/a 
512 KB fAST mamoflja u CHIP mamorllu. Poaiao nam ja I naka praaioga 
Sama za lakm mooifikaclju, pa moll aa mu pomognamo. InaCa, Agnus u 
njagovom kompjuiaru ja B372, aakla ufnvo onaj koji mota aa aoraslra 
1MB CHIP MM-a. 

Nadoatatak mamorlja koJl aa JaviJa pri radu aa grafikom vrioja daal 
probiam na avlm Amigama u koja Ja ugradano avaga 512 KB CHIP 
mamorlja. Da aa podaatimo, valldina praoatala (FAST) mamorlja na utida 
na ovakva oparaclja, potto aa u njoj na mogu duvat! grafidkl podael. Oaim 
toga, 3 MB mamorlja koju Imal najvarovatnija au razdvojani u tri poaabna 
mamorijaka zona: donjih 612 KB CHIP RAM-a (od adraaa 0), Intarno 
prollranja mamorlja od 512 KB SLOW FAST RAM*a (od adraaa 6C00000} 

1 2 MB FAST RAM*a (od adraaa $200000). Ovakva raapodala mamorlja 
ponakad pravl problama I prvi Irrodanju nakih druglh kompllkovanijlh 
oparaclja (na aamo gratldklh). NaJboIJa bl bllo kada bl aa calokupna 
mamorlja nalazlla u Jadnom komadu", Ito Ja kod Amiga, naravno, namo* 
guda. 0 mamorljl, Inada, dataijnija pllamo na aladadoj itranl. 

Madutim, atvar aa moZa poptavUl, a to praporudujamo I avlm oats* 
llm vlaanlclma Amiga kojl poaaduju odgovarajudu konfiguraelju. Radi aa 


0 praNaranJu zona SLOW FAST RAM*a (kojl aa nalazi u Intarnom prollra- 
nju mamorlja za Amigu 500) u CHIP RAM. Na taj nadln dobljamo IlnaarnI 
mamorijaki proator od 1 MB CHIP RAM-a, kojam, oalm proeaaora, mogu 
priatupatl i avi oatall apacljalnl dipovl. To omogudava npr. rad aa alikama 
u rajvadoj razolucljl I prI makalmalnom broju boJa, prikazlvanja vadlh I 
kompllkovanijin animacija, amaltanja mnogo vadag broja aamplova (za 
IJubkalJa muzika), a kod mnoglh ualuZnIh programa primaduja aa I vallkl 
dobitak u mamorljl. Jar Ja ona aada mnogo boija organlzovana (tJ. .u 
Jadnom komadu"), Pri tom nliu na gublmo, potto Ja SLOW FAST RAM 
lito tollko apor kollko I CHIP RAM. 

Potto aa, oalm Nanada, vallkl broJ ditalaca raapitivao za ovu opa- 
raclju, pokuladamo da s^ar objaanimo ito praclznlja. Kao prvo, nao* 
phodno Ja Imatl Amigu 500 1 Intarno prollranja mamorlja od 512 KB. Pri 
tom uopita nlJa vaZno Imata II III namata akatarnu FAST mamoriju (kao 
Nanad), jar aa u CHIP RAM moZa praNorltl Jadlno 6i2 KB SLOW FAST 
mamorlja Iz Intarnog mamorijakog prollranja. DaIJa, naophodno Ja Imatl 
novi Agnua dip aa oznakom B372A (ugraduja aa u ava novlja Amiga 600 
opramljana Klckatart-om 1.3). Ako nlata algurnl koJu varziju ovog dipa 
Imata (a na Zallta da oWarata kompjutar), moZata to provarltl I pomodu 
programa Syainfo. Ukollko Ja ava u radu. u donjim daanom uglu, porad 
oznaka Agnus I njagovog broja, trabalo bl da plla ECS 1 MEG III aamo 1 M 
III nalto illdno (zavisl od varzIJa programa Syainfo). 

Sada Ja ns radu raatavijanja Amiga. Napomlnjimo vam da sa ovda 
radi 0 vaoma praciznim I oaatijivim alaktronaklm komponantama. Ako 
nlata dovoijno algurnl u aaba, sNar boIJa prapustita nakom lakuanijam 
„alaktronldaru". Dakla, lakijudita Amigu Iz struja, odvrnita laal iralova aa 
zadnja atrana I skinita gornji poklopac. Zatim Izvuclta prikijudak taatatura 
(all zapamtfta kako Ja stajao) I ikinita matalnl poklopao (okvlr) kojl Inada 
aluZI za hladanja. Potto aa prad vama pojavl itampans ploda, obratka 
paZnJu na vallkl dawrtaatl dip kojl aa nalazi nagda u aradinl. To Ja (Fat) 
Agnua. Jol Jadnom sa uvarlta da II Ja u pitanju onaJ ..pravl". Zailm 
pogladajta oznaku u daanom donjam uglu lapod drajva. Ovda Ja obldno 
vallkim alovima lacrUna oznaka (nalapniea) modala .A500" I sitnim 
alovima porad toga, varzija lumpana ploda (REV...). Ako ovda plla REV 
6A (najdalda varzija), ava Ja u radu, potto aa daljl takat odnosi likijudivo 
na ovu varzIJu Itampana ploda. Za vlasnika oatallh varzija (npr. REV 3 
III 5) procadura Ja nalto drugadlja I, zbog nadostatka proitora, ovda nIJa 
opisana. 

Sav datjl poaae odnosi as na par „aaekanja" tankih vodova (Izmadu 
metalnlh kontakata, tJ. kvadrstida) u okviru dZampara (Jumpers) I jadno 
kratko lamljanja. Prvo pronadita dZampar pod nazivom JP4. On sa nalazi 
odmah aa lava atrana Fat Agnua-a (Izmadu Agnua-e I Klokstsrt ROM*a). 

U vadinl aludajava njagova vaza (Izmadu lavog I daanog kvadratida) vad 
Ja prakinuta. Ako koJIm aludajam nija, poatarajta aa za to upotrabom nakog 
vrio (Inog akilpala (I budfts vaoma paZlJlvl). Sada pronadita dZampar JP2 
kojl sa nalazi odmah iznsd ROM*a I tavo od kvarenog kriatala. Za razliku 
od JP4, ovaj Ja poatavljan uapravno I Ima trI poloZaJs. U prvobitnom 
atanju, izmadu donjag I sradnjag kvadratida poatoJI kontakt, a Izmadu 
gornjsg I aradnjag na. VI traba prvo da prakinsta vazu Izmadu donjag I 
aradnjag, a zatim da pomodu tamlllci napravlta kontakt Izmadu gornjag I 
aradnjag kvadratida. Za ovo korlatka naku praciznu lamlllcu (20*30 W III 
onu aa tarmoragulacljom] aa Unkim vrhom. Poala ovoga traba Jol pronadi 
dZampar JP7A kojl aa nslul lavo od Intarnog mamorijakog prollranja 1 
kojl takoda Ima tri Izvoda, uapravno postsvijane. Na njsmu traba prakinuti 
vazu Izmadu donjag I aradnjag. dima Ja ditava oparaclja zavriana. Prao* 
staja vam Jol da akiopita Amigu I pomodu naradba Avail provarha da II Ja 
ava u radu. 

Poatupak kojl amo opisall uradlla Ja vadina dianova Radakeija (tJ. 
bar onaj dao kojl poaaduja A500). I ava radi baz problama. Madutim, Jol 
Jadnom napominjamo da naia RadakclJa na moZa prauzatl odgovornost 
za avantualna kvarova naatala naatrudnim rukovanjam oko vsla prljaia- 
Ijloa. 


2 ! 




: Fore & fazoni 


Ko]u memoriju imam? 

N a sitanicama ovog iasopisa ve6 aino piaali o loma iemu sluie 
CHIP i FAST memoiija, koje su lazlike izmedu n|ih ltd. Medulim, 
niiia niamo takli o tome na koji neiin moJata proveiiti lip i 
koiifiinu memoiije koju imale u svom iafiunaru. Za iapitivanje aiaiemska 
konliguiacije ve<5 je napisan fiilav niz apacijallzovanih ptograma, kao llo 
ja np(. Sysinto. Ptogrami ove vt#le obiano pnkazuju lazne podatke: koji 
proeaaot imale, na kojoj liokvenciji ladi, koju verziju opaiativnog aitlema 
korialile, tip i veizijo apecijalnih dipova itd. Medulim, dak i ako nemale ni 
ledan od ovakvih progiama, za ovu priliku dobio de poaluJiti i onaj pod 
nazivom MergeMem. a kO)i ae nalazi na oiiginalno| aistemakoj disketi 
Workbench 1 .3, u direklonjumu Syalem (vlaanici Kickatarl-a 2 0 treba da 
potraie ShowConlig; o*im memorije. ovai program pokazuie i razno 
druge stvari}. 

Poale alartovanja, na ekranu de ae pojaviti apiaak avih raapolozlvih 
memoiijakih podrudja (na neproSirenoj Amigi to de biti aamo jedno). 
Sada obratite painju na opaeg adreaa (hekaadecimaino) koji ae nalazi 
aa deane atrane Polraiile red u kojem opaeg podinje od adreaa (From) 
$400- To je oanovno podrudje RAM-a i uvek predatavlja CHIP memoriju. 
Broi deano (To) predatavlja poalednju lokaciju log podrudja. Npr. ako piie 
$7l(lf. to znadi da imale avega 612 KB CHIP RAM-a, $f)flf oznadava da 
imale 1 MB CHIP RAM-a itd Sadeidemodalje Ako unekomredu opaeg 
podinje od adreae ScOOwx (poalednje in cifre niau brine; vaino je da 
prva bude „c"), to podrudje predatavlja izv, SLOW FAST (ill same SLOW) 
memoriju. Kao r ranije, proatim oduzimanjem dolazite do zakijudka koliki 
je njen kapacitel (ako ae zavriava adreaom $c7fflf, znadi da imale 512 
KB). Ova memorije zapravo nije FAST (znadi da vaa no apeaava od 
uaporenja), all nije ni CHIP (ne moiele u nju ameStali gratiku I aemplove), 
pa zbog toga noai ovako dudan naziv Vlaanici ASOO I internog proSirenja 
memorije na 1 M0 uglavnom imaju 51 2 KB SLOW FAST memorije (pored 
oanovnih 512 KB CHIP-a) Medutim, ako u kompjuteru imate Fat ill Big 
Agnus dip, jednoatavnom hardverakom intervencijom ovu memoriju 
moiele pre^olili u CHIP (Slo je mnogo koiiamje). I, na kraju, vlaanici 
apoljainjeg ptodirenja memorije (ill na karlici kod A2000), primetide btok 
koji podinje od adreaa $200000 (ili vile) To ved predelavlja pravu FAST 
memoriju. 

Do alidnih podataka moiele dodi na jednoatavniji nadin korijde- 
njem DOS komande Avail Medulim. kao i kod vedine alidnih progiama, 
ovde ae no pravi razlika izmedu SLOW FAST i FAST RAM-a. 


Kopiranje disketa 

V eiovatno najiakdi problem - uzmele XCopy i gotova atvai. Ali, ita 
ako imate nialo memorije (512 KB ili 1 MB) i ielite da iakopiiatB 
aamo neke lajlove (ili vedinu) aa jedne diakete na drugu (znadi, 
kopiranje „lajl po laji")? Ako nemato drugi diajv ill hard disk, kapaciiel 
RAM diaka daato nede biti dovoljan za ditavu opecaciju 

Ilualrujmo to na alededem piimeiu Pielpostavimo da treba lako- 
piiall eve lajlove aa jedne diakaio na drugu. Ovakvu operaciju ima amiala 
radili ako npr. ielimo da dobijemo oplimizovani zapia na disketi. To znadi 
da de lajlovi (na drugoj dieketi) bill laaporodem na najbotji mogudi nadin 
(tj u „jednom komadu"), dime ae postiie maksimalna bizina rada. Zbog 
dega jo to lako, piodilajle u prvom bioju. flecimo joS aamo da ae 
kopiianjem pomodu nekog Copy progiama (npr. XCopy) ne postiie nUta, 
polto je lakopirana disketa idenlidna oiiginalu. 
copy OFOi RAHidisketa all 

Ova naredba de na RAM diaku kieiiati direktonjum pod nazivom 
„diaketa" I u njega ameslili sadriaj avih lejiova aa diskele, ukljudujudi i 
sve poddiiekiorijume (zbog opcije .all"). Poale kopiranje treba zamenKi 
diskotu I napiaali 

Copy RAMidieketa DFOi all 

nakon dega aa na (praznoD disketi u DFO. dobija kopija avih 
lajlova, kao i na prelhodnoj Medutim, problem ja ako ovakvih (ajiova ima 
mnogo, a operalivni aialem takode „pojede" doata memotiie, U tom 
sludaju lako ae moie dogodili da ae pnlikom kopiranja na RAM disk 
pojaw noprijatna poruka' „Volume RAM Disk la full’ Tada jedino preo- 


alaja da ae ditava operacija poncrvi viie puta, uz pamdenje loga koji au 
lajlovi iskopiiani, a koji ne (prethodno treba obiiaali RAM disk naiedbom 
Delete RAMidiakela alt) Sredom, poaloji i daleko jodnoalavnijl i komloi- 
niji nadin 

ReSenje ptadalavlja bito koji program za arhiviianje lajlova, a u 
naiem aludaju to de biti LHA Qer je jedan od najboljih) Zallo aihiveri? 
Zato Ho program! ove vrste imaju mogudnoat kompieaovanog ameSla- 
nja jednog ill vile lajlova, takode u obliku (ajia, all uz znatne uHeda na 
pioatoru. Primere radi, atepen kompreaijo kiede ae oko 50% u aludaju 
lekalualnih datoteka. To znadi da ae datoleka koja u oiiginalu zauzima 
10 KB, moie zapamtiti i u obliku lajia duime avega 5 K8. Ovu oaobinu 
lakoriatidemo I u na$em prlmeru. Treba naplaeti. 

LHA -r ~x a RAHidlaketa.lha DFOt 

I aadriaj dilave diakete bide amoSten (aihlvtian) u jodnu jedinu 
datoteku na RAM diaku (pod nazivom „di8kela,lha"), duirne par alolina 
kilobajta, RAM disk bi trebalo da bude aasvim dovoljan za pamdenje 
jedne ovakve daioteke Komanda ..a" oznadava Add, tj. dodavanjo nowh 
lajlova u arhivu, doK de ae opcija ..-t" pobimuii da avl lajlovi sa diakete 
(lekurzwno, tj. ukljudujudi i sadriaj svih poddirektonjuma) budu zapako- 
vani u arhivu. Opcija ,,-x” oduvava sve nazive slaza (Path). Nakon loga 
lieba zamenili diskelu I napiaali. 

LHA X RAHidlaketa.lha DFO: 

Paiamelar jt" oznadava eXlracI i predatavlja komandu za de- 
aihiviranje Poale ovoga, na disketi u DFO. dobijamo ave lajlove u pw- 
bitnom obliku, raspotedeno u iatim diroktorijumima kao i na oiiginalnoj 
diaketi. Jedina razlika je u tome Jto da njihov zapia aada biti mnogo 
„8redeni|i" (naravno, pod usiovom da nam je drugs disketa pre toga bita 
aveia lormatirana, tj. da ae na njoj niSia nije nalazilo) 

U prethodnom ptimeru nismo motalt arhivirati dilavu diaketu Uk^ 
liko nam je potrebno da arhiviramo aamo odtedene lajlove, moiemo ih 
nevesli umealo „DF0;" u gotnjem pnmeiu kod aihivuanja (pnlikom 
doarhiviianja treba na kraju ostaviti _OFO.“ III upiaali ieljeni odrediim 
direktonjum). Takode, ptilikom odredivanja lajlova za arhiviranje moiemo 
kotistili I dioketa (Wildcards). 

Ako JO bed potrebno da arhiviiala celokupni sadriaj neke diakete, 
boijo lakoiiatite program OMS. polio je on namenjen uptevo za to (radi 
dak i sa Non-DOS diaketoma, kao Ho au igie) Opel demo dobiti jedan 
jedini iBjl u kojem ae nalazi apakovan sadriaj dilave diakete. Ali zbog 
loga Ho DMS radi .traku po Iraku", a ne Jajl po laji", ne moiemo ga 
iakoriaiili za opiimizaciju. 

Postoji jol jedna artuacija kada ae lajlovi moraju lakoplrati na ovaj 
nadin, znadi ..lajl po tajf (npr. pomodu komande Copy ill LHA), a no „traku 
po Iraku" (npi XCopy). Ako je zapia na nekoj disketi oHedon, mogu a# 
javiti razni problem! pnlikom njenog dilanja (..HeadAWrile error" ili „Not a 
COS disk in DFO;"). Takvu diaketu treba piepualili p/ogiamu DiakDoclor 
(moie I FotOiak), koji de aa nje pokulati da povrali ave fajlove koje je 
mogudo apasili Na kiaju DiakDoclor obidno iepile: „Now copy (ilea 
required to a new disk and retormal this disk" L) tom lionutku ae ovakva 
diakela MORA iekopnali „fajl po laji", dakle na jedan od ovde navedenih 
nadina (poHo je alruklura zopisa ove diakete poromedena, ona ae mole 
iapravili jedino kopiianjem neoiledenlh datoteka ne novu diaketu) Pie 
progiama OiakOoclOf, dobio je napiaviti aigurnoanu kopiju ovakve ditke- 
te jsomodu nekog Copy progiama, kao Sto ja XCopy (to ved predatavlja 
kopiranje „lraku po iraku") Ovo napominjemo iz tog lazloga Jto Disk- 
Doctor [xrnakad ume da .zabilja" alvar 


Odiozeno izvrSavanJe naredbl 

P odrazumavamo da je red o naredbama CU-a. Ali, Ha je 
odioleno izviSavanje? Zamtalile ovakvu aituaciju. Imate aamo 
jednu disk jedtnicu u kojoj ae nalazi neka aiatomaka diaketa (npr 
Workbench) i treba da inatalirate neku drugu diaketu (inatalifanje [e 
piocee upiaivanja aistomskog Boot-a, tako da ae sa te diakete kaanlje 
mole podidi aialem) Naredba Inatall nalazi se u atatemakom diiekloriju- 
mu DF0:C, pa ae prvo moia uditati ta aislemake diakete. Ali, ova naredba 
zahieva da ae u dtejvu nalazi upiavo diskala koju treba instaliratl, Sta 
onda? NajlakSe j# naredbu Inatall prokopnali na RAM disk. 

Copy DPOiC/lnatail RAMi 

Poale ovoga u diajv treba alaviti ieijsnu diaketu, I napiaali: 
RAHtInaCall DFOt 
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Komanda Install se uiitatl aa RAM diaka I izvtSiti avoj zadatak. 
Medulim. ave ovo se moja uiadili i baz kotitdanja RAM diska (III bilo kog 
drugog diska) Problem leiava tzv. odlo2eno izvrSavanje naiedbi Ovo 
se ektiviia veoma jednostavno, slavijanjem znaka „ i " (plus) na kraj 
komandne linije bilo koje DOS naiedba U lanijem pilmeiu lo izgieda 
ov^o: 

Install DPOi + 

Ra£unar £a naredbu Instil uiitali odakle (lebe (iz C: direktonju- 
ma), all je rta^e IzviSIII odmah. Tainlje, nedo'ie izviliti sve dok ne 
piitlsnemo taster ENTER. Ito )e sasvim dovol|no da u rrteduvremenu u 
dia|v umelnemo l*eljenu uisi.oiu ko)u lieba installiati 

Na slidan rta£in se mo2e izllstati sadiiaj direktoiljuma rteke nepoz- 
nate diskele (sa koje nismo podigli alslem). Treba samo rtapisall: 

List DFOt * 

I posle umeianja nova diskste piitlsnutl ENTER Ako bismo Izosia- 
vili laiunar bl pioditao diiektoil|um diskele koja se ve6 n^azl u 
diajvu DFO. (a to je sislemska diskela). tako da ne biimo imeti vremena 
da umeslo nje ubacimo naku drugu Razlog za ovo le ito se pod OFO: 
uvek podiazumeva ona diskela koja se U TOM TRCNUTKU nalazi u disk 
drajvu DFO:. Ako ko)lm sluiejem znamo ime neke diskele (saznaia sa 
pomodu neredbe Inlo) sa koje ielimo da proiitamo direktoiijum, 
mo2emo lo uradlli na alededi naiin: 

List IsiaOrugebisketei 

Umeslo ..ImeDrugoDiskole" treba, naravno, stavitl 2el|enl nazlv U 
ovom slufiaju ne moramo kotisIKI poilo 6e nss lafunar pravovie- 
meno obavesllti o lome kada treba stavili u diejv drugu diskelu (pojsvi^e 
se odgovaiajufi Requesloi). 


Moze i preko tastature 

U poznademo vae sa nekim komandama sa laslaluie koje sa 
odnose na Amigin operalivni slslem (ladmje tnlulciju) uopSle. 
Ako sis akliviiall programs koji otvareju nova ekrane (npr. u 
nekoj drugoj rezolucljl). lada Workbench vile nede bill jodlni u trenuinoj 
lisir sislemskih ekrana Preklapanje ovih ekrana ill njihovo pomeranjs 
gore-dole obldno ss obavija miiem, lako Ito odaberemo odgcrvarajudi 
Gadget u zaglavlju ekrana Medulim, preklapanje ekrana ma2e se vriili 
I preko lastalure. Za lo je zadu2en levi Amiga lasler, prhianul istovremeno 
saN ill M. KombinacijaAmiga t N uvek poslavija Workbench ektan ispred 
svlh ostallh, dok ga AmIga-i-M vrada u pozadinu (dakle, izasvih ostalih) 
Kod operativnog 8istema2 0 Amiga *-M bira sled^i ekian u llsll (u ktug) 
Ako Imate vile oNorenih ekrana, na ovaj nadin mo2ete pogledali bilo koji 
od njih, bez polrebe da koiielile miia Postoje joi dva specljalna tastera 
koji doleze do tzraiaja ako se drili prilisnut levi Amiga taster. Amiga-r-V 
ptedslavlia ekvrvalenl za donji levi Gadget u okvitu nekog Requeslet-a 
(obidno je lo OK), dokAmiga-i-Bzameniuje donji desni (CANCEL) Toje 
ponokad mnogo zgodnije nego milam ..vijali'' 2ol|eni Gadget. Sa druga 
strane, desni Amiga taster uglavnom se korisli u progiamima koji omo- 
gudavaju biranje opcija iz menija preko tastature. Najdelds su to: Open. 
Save, Quit, Cut, Copy. Paste ltd Pored naziva ovih opcija, obidno se 
pojavl stitizovan znak Amiga iza kojeg sled! neki kaiakter. U tom sludaju, 
odgovaiajuda opcija mois se u bilo kom trenuiku odabrall priiiskom na 
desnu Amigu i oznadeni lasler (Hot Key). 

Ukoliko sa vailm miiem imale nekih problems (npr ne tadi levo 
dugme, ne „vude" u deano, ill vam ga uktade mlada sestra), mo2ata ga 
saevim lepo simulirati I preko tastature. Tako se pomeranje poinlera na 
ekrsnu (Ij. miia) ostvaiuja drJanjem latleta Amiga (levog ill desnog. 
svejedno) I 2eljonog kurzoiskog tastera (gore, dole, levo, dtsno I 
medupravci) Primetidsle da posloji I ubrzavanjs, ito je pomelo nezgod- 
no. Zbog toga mo2ete (Istovremeno) piilisnuli i Shift taster ko|l obaz- 
beduje pomeranje po tadno utvidenim koracima (skokovito). Prillsak na 
levo dugme miia mo2e sa zamenill Islovremanim priiiskom na laslere 
Alt t leva Amiga. Analogno tome, zamena za desno dugme miSa Je 
Altrdesna Amiga (sredom, laslaii su jedan pored drugog). Medulim, 
treba znali da sve ovo nede radili u sludajevima kada je operalivni atsiem 
tadunaia Iskljuden (npr. kod igara, programs XCopy...). 

Posloji joi pat ..skilvenih" kombinacija Npr. kada se aktiviia bilo 
koji slanderdni sislemski String Gadget (o ovome smo pisali u ptoilim 
.Fotama I tazonlma”) za unoe nekog leksta Hi bioja, vedina .amigaia " 


za edilovanje kotisli iskijudivo tastere Backspace i Del, kombinovane sa 
kurzoisklm lasterlma levo/desno (uopile, dilav Amigm operalivni sislem 
radi u tzv. insert modu). Medulim, kada je uneteni InksI dugadak (pone- 
kad dak ne mo2e ceo da aiane u predvidani proslor. pa dolazi do 
„sktolovanja"), nije na odmel znati da se skok na podetak, odnosno kraj 
leksta mo2e osivarill Istovremenim prKiskom na Shift i kurzoiske tastere 
levo/desno. Takode, ditav uneteni red mo2s so obnsatl priiiskom na 
desnu Amigu -i-X (u CLI-u se za islu ovu operaclju korlsti kombinacija 
CirlfX). Kada prvi put aktiviiale String Gadget, njegov slaii sadiiaj 
obidno ostaje u tzv Undo baleru (ovaj baler uopite elu2i za pamdenje 
nekog sadrjaja pie poslednje promene, Ij. pre nego ito sle Izviiili noku 
opeiaciju). Zb^ toga, za vradanjs prelhodnog sodrisja mo2ele pntisnuli 
desnu Amigu « O. 

Na kiaju, nije na odmet da podsetimo na koji se nadin Amiga 
lesetuje (za one koji to joi uvek ne znaju’) Treba Istovremeno pritisnuti 
tastere Ctrl r- leva Amiga i desna Amiga (laslerl koje nazivamo lava 1 
desna Amiga nalaze se odmah pored tastera Space, sa lave i doene 
strane). Ovaj reset se, Inade, Inicijalizuja hardvoiski, all ima|le u vidu da 
se tom pntikom ne biiie sadiiej memorije (pa I eventualni virusi ostaju 
aktivnilj. Medutim, u praksi smo nalili I na neke Igie ko|e uspevaju 
potpuno da blokiraju reset. U tom sludaju ne preostaje niila drugo nego 
Amigu ..totaino" reaelovati, Ij. iskijudlll je I ponovo ukijuditi piekidadem 
na ispravijadu Ovde vas pr^sodamo da pie ponovnog ukijudivanja uvek 
sadekale barem desetak sekundi, radi tvake sigurnosll. 

Ray Tracing 
I male memorije (2) 

K oliko puta ste oduslall od lada se Real 3D-om zbog nedoslatka 
memorije pii pokuia|U renderlsania svojih (posle x sell konadno 
napravijenih) scena'^ 

Nedoslatak memorije mo2e se delimidno reiiti ako sliko rendedie- 
mo direktno na disk, umeslo na ektanu (kako lo Real uobidajeno radi) 
Kako ovo postidi? 

Na tiedem ekranu Real-a (SOLID), pomodu kojeg se podeiavaju 
parametri za rendeiisanje scena, postoje i podaci o dimenzljama konad- 
ne alike. Ove dimenzije obidno automalski podaiava sam Real u zavl- 
snosii od mods ko|i izabetemo. Obidno su te dimenzije 32(h(2CX), 
320x400 u hlAM-u, 111640x200 1 640x400 u 16 nijanai sive (GRAYSCALE). 
Ove dimenzije mo2emo i semi menjati. Ako npr. podetimo dimenzije na 
320x100, Real de otvontr ekran rezolucije 320x200, ell de sliku napiaviti 
semo do polovine ekrana Medutim, ila de se desitl ako npr poslavimo 
dimenzije ekrana na 320x201? E, to jesle bai ono ito nam treba U 
ovakvim sludajevima, kada su dimenzije ekrana malo (ill mnogo) vede 
od standardnih. Real de piavlli sliku direktno na disku i nede olvaraii 
nikakve ekrane za tendensanie scene Tako se mo2e uiledotl i do 125 
KB memorije, koja |e npr potrebna za otverenje ekrana rezolucije 
640x400 u 16 boja, a koje vam je nedoslajala pri ..rormatnom" londerrta- 
nju. 

Ovako dobijamo sliku koja nema slandardnu rezoluciju Medulim, 
ovaj problem sa mci2e vtio lako reiiti ako lakvu sliku udilamo u DPainI i 
opcijom Page Setup podesimo dimerulje stiane na standaidne. a na 
piianje .Do you want the image stretched to fit page 7~ odgoverimo ta 
NO Na ovaj nadin odsecamo jednu liniju (201 Hi 401). all u njoj obidno 
nije nacriano nliia va2no (obidno je to pozadma). No, ako ipakiolltoda 
saduvate I lu jednu liniju, odgovonle na gore navedeno pllanjo sa YES I 
DPainl de malo „sablli" sliku tako da sve linije budu na njoj 

Ako na laapolaganju Imomo i dovoijno memonje, na navedeni 
nadin (direktno na disk] rendeitsanje mo2emo ubtzeti zb^ toga ito Real 
ledi brie ako ima vtie memorije. Medutim, ako pravite neke prosle scene 
kod kojih nema mnogo preradunavanja. ovu caku (ako imaie dovoijno 
memorije) nije zgodno upolrebljavall Razlog za to ja da so ubrzanje 
dobijeno povedanjem slobodne memonje za tandeiisanie. Izgubi pri 
komuniciraniu sa (Floppy) diskom (jer kod piostih scena renderisanje ide 
doste brzo, pa detove alike treba alaino upisivali na d«k) 

Zalo, ako vam na uape tandarlsanja na normalan nadin, namojia 
se odmah iznerviratl > oduilatil U ovakvim vremenima kada ne mo2emo 
sebi piiuiliti AMIGU 4000 sa 1 6 MB memonje, mo2emo bar probali da, 
uz pomod „Pora I fazona", naiu malu piijateljicu .iscadimo" do kiaja Ko 
zna, mo2da de nam one dve-tri kapi koje ovako dobijemo bill dovoljne?! 
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mm mma mum mum mmai imim mmisso Mmsi ommis 

KOIM TIKI 


SOFTWARE 81 HARDWARE 

RADNO VRHMB 11-19 daaavaiNedcyoin nc radlmo 

011-154-836 D.Vukasovida 82/29 11077 N.Beograd 011-154-836 

Najnoviji programi, 100% bez virusa, katalog bcsplatan, veliki broj usluznih 
programa, snimamo na kvalitetnim disketama sa verifikacijom, cene povoljne, brza 
isporuka... Pozovite nas i uverite sc u nas kvalitet !!! 




KOMPJUTER GODINE 


AMIGA 1200 


CPU 

RAM 2Mb (do 18Mb) 

Difk drive 880Kb 
HD kontroler IDE 
256000 bojaizpalcte 16.7 miliona boja 
u ivioi grwCkim modovima 


1280x256 320x512 
800x600 320x256 

640x960 
640x480 
640x512 ■■ 


AMIGA 4000 25MHZ/040 
120 Mb Hard disk 
6 Mb memorlje 



Extcmi i interni disk drive, Modcmi 2400 > 16800 
bps, mnp5, V42bis, podloga za misa, kutlje za 
diskctc, monitor 10845, tv modulator, hard diskovi 
SCSI 52 • 520 Mb, Kontroler! AT I SCSI za 
A500/2000, palice za Igru (Competltjon Pro, Quack 
Joy).Turbo kartice za A90 d/ 2000, Genlock Rocgcn, 
1^10 Pro. I ios mno^ raznc opreme... 

JEFTINO 

DISKETE 3.5" □□.HD 

MEMORIJA OJB Mb • 80 DM 
Cm MtcNTi I prrtdd«ofn> 
MEMORUA ZA ABOO 1 Mb 
1BODM • 


MODEM BMC BPS - 880 DM 


DELO DOMACilH AUTORA 


HITOVI JANUARA 

DARK SEED 
HISTORY LINE 
FLASHBACK 100% 

WINCJ COMMANDER 
STREE l- FIGHTER II 

A 'fB A fKI 

DRAGON’S LAIR III 
BILL’S TOMATO GAMP- 
NICK FALDO GOLF 
KGB 
WWF II 
WAXWORKS 

ART EXPRESSION Vl.O 
HOME TITLER Vl.O 
BAUDBANDIT V2.0 
DEVPACK V3.02 
LSD DOC DISK 36 



BEOGRAD 

ARTUR SOF 01 1-237-1 1-01 







SAMIR COMPUTER 



ZX SPECTRUM ZAIORU 99 

ZX FOLIIA 30 

MODEM 2400/FAX 299 

PROSiRENJAZAAMIGU 
DIREKTN0512kb 60 

512kbSASATOM 80 

DOMACE2Mb 299 

HDD20MB<-2MBFASTRAM 899 
HDD20MB+MESTOZARAM 649 
2MBZIPA2000/3000 220 


PRODAJA HARDWARE-A 


SUVISIPIAMO 

AMia(SOOJQD<.lOOd, 2000.3000) 
AMICC(600, 1200.4000) 
SI‘rCTItllMei4g.46i,l28,2A.3>) 
COMMODORtlM. 128 , lO. 1IA,|4) 
ATAKII 1040, 520.800X1. 260) 
AMSTflAD [404.6128.604) 
PCAT/XT{$VtMO0tltl 
SICA.WNUNDOCONSOU 
KAOISVEWSTEPtRlfCRIfA 
ZA OORt NAVtDtNt KOMPIUTERE 


AMIGA SERVICf N0 1 

USIUGAZA4SMINUTA 

P0SEDU|[M0 

SVEDEIOVEZA 

NAVEDENEKOMPIUIESE 

lODCOVARAIUCUOPREMU 

CENE8AVNEMINHENSWM 

PRODAIEMOINAKOMAD 


AMIGA 500 (MINI) 

AMIGA 500 (MAXI) 

AMIGA 2000 

AMIGA 1200 

AMIGA 3000 

- KOMPJUTER 

- KOMPJUTER 

- KOMPJUTER 

-KOMPJUTER 

-KOMPJUTER 

- MODULATOR 

- MONITOR COLOR 

- MODULATOR 

- 68020/14MHZ 

-68030/25MHZ 

-MiS 

-MiS 

-MiS 

-2MB CHIP RAM 

-DOSTARAMA 

- JOYSTICK 

- PROSiRENJE 

- JOYSTICK 

■Ml§ 

■HARD DISC 

- ISPRAVLJAC 

-JOYSTICK 

-1MB CHIP 

- KABLOVI 

-MONITOR COLOR 

- KABLOVI 

- ispravuaC 

- PC kuCiSte 

-WORKBENCH 3.0 

-FLICKER FIXER 

■ DISKETE 

■ KABLOVI 

- KABLOVI 

- MODEL ZA 93 

-MMU/DMA 

- GARANCIJA 

- DISKETE 
-GARANCIJA 

- DISKETE 

- GARANCIJA 

- COMMODORE NO 1 

-MiSlOSTALAOPREMA 



ODOBRAVAMO POPUST ZA SARADNIKE I DILERE 5-15% 


021/G14-631 

IVE ANDRIOA 23/IV, NOVI SAD 
(POSLEDNJA STANICA AUTOBUSA 4 KOD RATHE MORNARICE) 

RADNIM DANOM OD 1,00 DO 14,00 f ASOVA; 

SUBOTOM OD 7 DO 18 h; NEDELJOM PO DOCOVORU 




Xvilltetu 
Izrada svlk 
Trsta oglasa 
I katiloga 
- otlsak 
ai Las(rn!j 
ICffl = 2DNn 

lUt 


. yiWor & Pavie FtrJic 
TabYska 1, 11000 Beograd 
TEl: 011/325-975 



SCflNl 

GRAPHIC DESIGN 


SOlDCt^® ljijLlDS]C£lBQQ 


“ DIMITRIJE TUCOVICA 18 
Tel.: 021/22-450 
^ MAKSIMA GORKOG sf/l 
^ Tel.: 021/56-953 


SVI POSLOVI grafiCke pripreme 
odr2avanje opreme 

OBUKA I INSTALACIJA ZA RAD 


TURBOiOpT R m I G R 

igra . progroml • (a(pr«u)vai • III 

Novi Sad:021/350-542 SuboticaXl24/39-881 


ZRENJANIN AMIGA Soft!!! 


OGNJASOFT 

Nojjeftiniji programi 


lGR£,f>ft0taAMII0ISkfTt 

za AMIGU 
tel. 023-34-238 


dracanochjenovh: 

eufVAJiirHjiNA;/ 

nO/ONOVIHOUIMI 


Programi, igre za marku 5 disketa 
a 6. besplatno. Tel.: 011/615-403 


Amiga 


STUDIO SUBOnCA 


IMAJNOVIJl i.ioRtaiiU, i>.. NAJNI?IM . 
i PROM iisl.iBa - l‘Rf»\T.Rl I Kl 


( 024 ) 25-671 


rwdujemo Mmo clltu Amlgiiid) IgAra 
(40% ta trcncrom, bcamrtnosi). 

D.» nrtriivno, pgAedwJrnu) Igrc, UKluJne programc 
iiAwdeno u ovDin lirnfii i iiAtno^lB igrc ilo Mtali nudo. 
Hpomka udmah, ccnc kao kod cwtalih, katalng bcspl.-iranl 

ptiXl /• ;i«now Tcum fan klubal 024 - 21-557 


[’rudn|e a* AMIGA 2000 ta (MB Cl IIP iTiemori}e I proiiren|em 
od 2M8, harddiakom AI.F2 od 33Mli I Inieinim modiilniotoin 
Talafon 301 -GOV 


OremUnsoYt vam nudi ocroinakn libop i((Ara i ualulnih 
pruArama aa Aralffu cprako S700 dUkata) od nAjalaruih kqjs 
moista naOl aamo kod oaa, do natnovlllh luparhltovall 
Takoda, Jadino ml poaadidamo i vidao kaUlog 
Kara ideluan *4 poteuuke. 

Rako u ovom mom oglaaa pronadl onAl pravl? 

Naka vam nata 7-AOdlAf\]a Ickuslvo buds MjboUa praponikal 
davlU aall 011/4*4-744 



TRKAC 

K«ti4«uiU nl«4im ImIr* 
R|lR(4iD« 

, F42»Ulf»> 

(Oil) S73-«S4 

K*w*d 



AA^ICA CLUS 


- Snimanje 0.1-0 1 DF.M 

- Katalog besplatan ! ! ! 













FRP i ostale bajke 



Z amislite da fivKe u jednom sa- 
svlm drugaCijem svetu i u ne- 
kom drugom vremenu. Taj 
svet se veoma razlikuje od ovoga 
kojog poznajete; tamo nema elek- 
triune struje, aviona ili televizora. To 
je svet ma£eva i zamkova StraSni 
zmajevi I Carobnjaci, vilinski svet i 
ru2ni orci, meduze i patuljci tamo su 
stvarnost. Spremite se za put kroz 
vreme i prostor, spremite se za put 
u svet maCa i magije. 

Cylon je sedeo u kr£mi .Lost 
Unicom" okruien trojicom svojih 
najboijih prijaielja. U tom priliCno ve- 
selom druStvu, Cylonu je neobtino 
prijalo vino koje je pijuckao. Najva- 
selijl u tom £udnom druStvu je Tho- 
mas, ratnik. On je patuljak i neobifi- 
no je snaian I spretan za svoju visi- 
nu od skoro metar i po ($to je puno 
za jednog patuljka) i te§ki oklop koji 
nosi. Celoj dru^ini jo nebrojeno puta 
spasio iivote obarajudi protivnike 
svojom snainom rukom i dvorukom 
sekirom i razbijajudi zaklju6ana vra- 
ta. Ali, jadni Thomas, toliko je puta 
bio ranjavan magijom 6arobnjaka da 
mu se jo$ uvek vide gomlle oiiljaka 
od rana. Sva je sre6a da je dian te 
neobidne druilne Wing, cleric. Koii- 
ko je samo puta darolijama i lokovi- 
tim travama Thomasu zacelio rane. 
Wing je neobidno razborit i bistar do- 
vek. Ved je nekoliko puta uspevao 
da otera skeleon i zombijel Hrabro 
bi istupio napred i podigao svoj sveti 
znak, koji neprestano nosi u ruci i 
skeleton! bi mu samo okrenuli leda. 
Njegov tedki buzdovan desto sa- 
vladuje protivnike. Verovatno bi to 
bilo i deSde, ali mu vera ne dozvo- 
Ijava da r>osi odtre predmeie kao §to 
su mad I sekira. Odmah pored Win- 
ga je Qtomi, haltling, neobidno spre- 
tan lopov. Glomi je veoma ve5t u na- 
laienju skrivenih zamkl, obijanju vra- 
ta kradi iz d2epova. Prosto je neve- 
rovatno koliko tiho mo2e da se 
krede, ili vedto sakriva u send skri- 
ven samo svojim ogrtadem. 


Dok se vatra iz kamina krdme 
veselo poigravala na njihovim licima 
koja su bila neobidno raspoloiena, 
u krdmu ulete dvadesetak malih, 
ruinih, glupih orka vojnika uriajudi. 
Najglasniji od njih povika: ,.To su oni, 
prijateiji kraljaThilmal Zarobite ihlll". 

Cylon se probudio u tamnici sa 
strahovitom glavoboljom. Poslednje 
dega se sedao, bilo Je desetak orka 
koji su potpuno okruiili Thomasa i 
oborili ga na zemlju. Osvrnuvdi se po 
deliji, Cylon, kao kroz m^lu, ugleda 
svoje prijatelje okupljene oko maju- 
Sne prilike koja je leiala na zemljl. 
Pridavdl bliie. on pomisli: .Oh, pa to 
je ienal". Ona podiie glavu, a rado- 
stan uzvik ote se Cylonu. U toj 2eni 
on prepozna prelepu Luthien, kder- 
ku kraija Thilma. Prekrasne uspome- 
ne iz detinjstva prodode mu glavom. 
Ona je elf, prekrasna darobnica. Jod 
kao deca. Luthien i Cylon su se za- 
jedno igrali u dumi. Najvedi deo svog 
vremena ona je provodila udedi no- 
ve spelove (darolije). Njena inteli- 
gencija i razboritost poznate su na- 
daleko... 


.Oieli su me ovi grozni, smrd- 
IJivI orci da bi u zamenu za mene 
dobili od mog oca dudesni mad An- 
glachel, za koji je dovoijno samo da 
okrzne orka pa da ga ubije. Oh, mo- 
ja knjiga spelova, nestala je!", rede 
Luthien. Dok je iepa Luthien pridala, 
Glomi je petijao nedto oko brave na 
vratima i, konadno, uzviknu: .Uspeo 
samI Iziaz je siobodan". 

Prvi je krenuo Thomas, kao naj- 
snazniji i rtajhrabriji, Ugledao je tri 
orka za maiim, okruglim stolom, po- 
iupijane, usred deobe plena zadobi- 
jonog od nekih nesrednika koje su 
verovatno ubili. Orci ih ugledade i 
pojuride na njih. Luthien je pridia rat- 
niku j tiho mu dapnula: .Zadrii ih 
samo nekoliko irenuiaka". Tada po- 
de da pravi dudne pokrete rukama, 
a iz njenih usta zadude se neobidne 
redi. Nakon nekoliko trenutaka, dva 
orka padode na zemlju, dvrsto spa- 
vajudi, tredi je u trku zapeo za tela 
zaspalih orka i posrnuo, a brzi Glomi 
skodi mu na leda 1 obod ga na zem- 
lju. Brzo su vezali orke konopcem 
koji su nadli u straiarl. Sa gadenjem 
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su uzeli prijave, zardale noievo, koji 
su im sada bill jedino oruije. 

Krenuli $u u pravcu u kojem su 
mislili da se nalazi Izlaz. Iza ugla ih 
iznenadi jedan povo6i ork, all Tho- 
masov i Glomijev ork-noi brzo pole- 
to£e i precizno pogodiSe cilj. Ork se 
sruSi na zemlju, a pored njega 
nadoSe jednu vre6u, u kojoj su pro- 
naSli vedinu svojih izgubljenih stvari. 

Krenuli su prema bakiji koja je 
gorcia u dnu hodnika. Wing skinu 
bakiju sa zida, ne ispu§taju6i svoj 
sveti simbol iz ruke. KrenuSe na- 
pred, kad se odjednom, ispred njih 
pojavi ogromna grozna zelena spo- 
doba. Thomas se baci na nju i svo- 
jom dvorukom sekirom duboko za- 
se£e £udoviSte negde gde bi olprili- 
ke trebalo da bude rame, i plava 
Ijigava te£nost se pojavi iz rane. £u- 
doviSte boino uriiknu i svojom groz- 
nom rukom strahovito udari Glomija, 
koji odiete do zida i nepomiCno se 
sruSi. Wing ispusti bakiju na zemlju, 
zgrabi svoj teSki buzdovan I udari 
£udovi§te po glavi. Ono se zatetura. 
Thomasu je to biio dovoijno da ga 
jednim snainim udarcem obori na 
zemlju i £udoviSte je ostalo da ieii u 
lokvi plave smrdijive teCnosti. 

Thomas sa zemlje podi2e bak- 
iju i cela druiina se oias skupi oko 
Glomija. .,Kao da je otrovan'*, re£e 
Cylon. Wing je tada podigao svoj 
sveti simbol i po6eo da mrmlja mo- 
iitvu svom bogu. Qiomijevo telo se 
zatresio i ubrzo zatim on otvori o6i. 
.,Oh, osedam se tako slab!", re6e. 
.,Ne brini", rede mu Wing. ,.za koji 
trenutak ponovo 6e biti sve u redu, 
ovo, popij ovu teCnost.", 

Krenu§e uz stepenice koje su 
pronaSii u bilzini. „Oh!". uzviknu Gio- 
mi, ,.moj kratkl mad. neslaojel". „Mo- 
ra da si ga ispustio negde dole u 
borbi sa onlm CudoviStem", rede Lu- 
thien, .all, sad vide nema povratka", 
Wing takode uzviknu: ..Nestao je i 
moj buzdovan!", Zakratko su zastaii, 
pa krenuli dalje. Tada Wing primeti 
kako mu. gotovo iz ruke, nestaje 
sveti simbol i uzviknu od odajanja. 
Gotovo van sebe, podeo je da ga 
tra5i, Tada mu pride Luthlen i neSto 
mu dapnu na uvo. Wing se smirio i 
krenuli su lagano dalje. 


Za to vreme jedan crveni zmaj, 
trenutno nevidijiv, cerio se iznad nji- 
hovih glava, Posmatrao je celu 
druiinu, posebno Winga, koji se ta- 
ko lepo iznervirao, dok je buzdovan, 
kratki no2 i sveti simbol diiao u ruci. 
Sada mu se dopalo Sto je Wing tako 
mirnp nastavio svoj put, da je odlu- 
dlo da se pojavi ispred njih. 

Iznenada, ispred cele druiine 
pojavi se crveni zmajdek. Sada ved 
znajudi o demu je red, Wing i Luthien 
veselo popridade s njim o svojoj 
pustolovini. Zmaju se neobidno do- 
pao Wing i on red! da druzini vrati 
predmete koje je ukrao, dak i da ne- 
ko vreme provede sa Wingom. 
Shmacki, kako se zvao zma], rede 
Wingu da se u istodnoj kuli dvorca 
nalazi darobnjak Gwryne, koji je vero- 
vatno kriv za sve ono §to im se de- 
silo u ovom zamku. I tada su odiudili 
da odu do Gwynea i da ga uniSte 
zauvek. Shmacki im rede kako da 
stignu do istodnog krila, jedan deo 
puta je iSao sa njima i iznenada ne- 
stao. 

Stajali su ispred ogromnih vra- 
ta, koja su izgiedala bad onako kako 
ih je Shmacki opisao. Otvoride ih i 
ugledade siluetu doveka u ogrtadu i 
okrenutog prozoru. On se okreio 
prema njima i podUe svoje ruke, 
mrmljajudi nedto. Druitna ugleda ka- 
ko se od Gwynea pode kretati ma- 
gla, koja im se na momenat udini 
kao ogromno oko. Luthien odmah 
propozna spel. Garobnjak je sa tom 
darolijom mogao da vidl isto ono dto 
je videlo I oko. Znala je takode da 
ako pokuda da razbije daroliju, da de 
tada Gwyne na neko vreme ostali 
slep. I ona napravi dudne pokrete 
rukama i pode da izgovara red! za 
svoju daroliju. Ubrzo zatim obladid 
magle se razide a Gvkryne, kako je 
izgledafo, ostade potpuno slep. On 
ponovo podtfe ruke I pode da izgo- 
vara svoju daroliju. prsti mu zasjade 
i Iz njih podede da iziedu munje, le- 
tedi svuda po sobi. Thomas hrtnu 
svoju sekiru ka Gwyneu, koja ga po- 
godi svom zestinom. Qlomi se svo- 
jim beskrajno tihim hodom priblidi 
zlom darobnjaku iza leda I pode da 
ga udara svojim malim nodem, all se 
svuda oko Gwynoovog tela pojavi 
magidni vatreni dtit. Glomijev nod 


prode kroz dtit, Gwyne zaurla od bo- 
la. ali i Glomi zaurla od bola. Vatreni 
dtit je dopudtao da se odteti onaj ko- 
ga dtiti. ali je ranjcn bio i onaj koji je 
udario vatreni dtit... Tada Luthien po- 
di2e ruke, Iznad kojih se formirala 
ogromna vatrena lopta. koja polete 
ka Gwyneu i pogodi ga. Gwyne se 
srudl na zemlju, mrtav. Ali. i prelepa 
Luthien pade na zemlju, iznemogla i 
ranjena. 

NIkada se Wing nije molio bo- 
gu kao tog trenutka, Nikada ostali 
dlanovi druiino nisu bill tuzni kao tog 
trenutka. i!^ekali su... Uskoro Luthien 
pomaknu svoje prste i polako otvori 
odi. SvI radosno uzviknudo, a Wing 
rede: .Najbolje da je odnesemo nje- 
noj kudi, tamo de joj pruirti najbolju 
mogudu negu". U tom trenutku ugle- 
dado jedan kovdeiid kako niotkuda 
pade na zemlju. Otvoride ga I ugle- 
dade veliko blago; zlatnl novae, dija- 
mante i jedan prsten. SvI pokudade 
da ga stave na prst, air je jedino Win- 
gu pristajao. U trenutku kada ga je 
stavio, on postade nevidijiv 

„Sada si kao ja... Moied bit! 
nevidijiv kad god zaielidi Hahahal", 
zadu se glas negde iz ugla sobe... 

Ako vam so ova prida dopala, 
preglcdajto svoju kolekciju progra- 
ms I nadite neku od Fantasy Role 
Playing (FRP) igrica. Nadi dote se u 
fantastidnom svetu koji je neko stvo- 
rio za vas. Vad de zadatak biti da 
druSinu elfova i ljudi, darobnjaka i 
vliezova, vodite kroz lavirint tamnica 
i modvara, da spasite svoju princezu 
ili oslobodite svet od mradnog da- 
robnjaka. Pri tome de vam pomagaii 
tedki madevi, magidni oklopi, darolije 
vadeg darobnjaka i u nekim igrama 
dak i dobronamemi ljudi koje dete 
sretati uz put. Ako redite zamrdene 
lavirinte, savladate neprijatelje $na- 
gom i mudroddu i pokupite korisne 
predmete koji se nadu na putu, po- 
bodili ste sile zla. Tada se odmoriio i 
spremite za - novu avanturu. 

Predlazemo vam nekollko lepih 
avantura: Dungeon Master I i II, Eye 
of the Beholder I i II, Fate Gates of 
Dawn, Curse of Azure Bonds... 


Dudan I Vlada Kamenov i 
Tatjana Vukelld 







FRP Igre 


Buck Rogers 

Countdown To Doomsday 



M ladim £ltaocima stripova ovo Ime verovatno ntSta ne 
zna£l. Oni 8tari|i. medutlm, znaju da ]e Bak Rod2ers 
stajao fame uz rame sa Supermenom, Betmenom, 
Munjom.. On je dio svemirski pilot, zemljanin, prepoznatljtv po 
avojim zavodniCkim obrvama (vidi aliku). Na 2alost, Bak nije bio 
dugog veka I osiao je u aenci mnogo poznmijeg svemirakog 
avantunste Fle£a Qordona. No. i pored takvih okolnosti, on je 
bio dlrektna inspiracija za stvaranje novlh junaka athpova I 
crtanih filmova. 

ZahvaljujiiOl programerima firma SSI, Bak je postao uzor 
igrama silOnog tipa koje au doSle posie njega (Ca^lve, Mega- 
Traveller...). 

IzdavaCka kuda SSI |e izgradila svoj imld2 na FRP Igrama 
Cija je prirodna terna .MaO I Magija'. Da bi osveiiii svoj opus, 
a opet ostall na tiu na kojem se najbolje snalaze, programerl 
SSI-a su iskoristlll strip-Junaka Baka Rod2orsa I tako, doblli 
smo neSto sasvim novo, FRP Igru sa temom .Laser i nauka“. 
Umesto u daleku miisku proSlost. dogadaji au smeSteni u da- 
iektj I maglovitu buduOtiost, u 25 vek. 

Sve je naglavaCke, a opol je sve isto. Nokade vltez, a sada 
rakeini pilot: nekada mag, a sada intenier... Jodino je lopov 
ostao lopov. DoduHe, ovaj novi more posedovatl odredenu 
dozu znanja Iz matematike i progtamiranja da bl oblo elektron- 
sku btavu. All, o tome maio kasnije. 

Iz prelhodnog se vidI da nisu sve uloga bukvalno zame- 
njene, a u tom novom Ie2t Cltava pri6a Kao $to ste verovatno 
primetill, sve FRP Igre imaju fabulu moderns bajke I otprlllke 
poOInju ovako: ,...Bilo jednom jedno kraljevstvo u kojem ja sve 
Siimalo... a onda se pojavio zli Carobnjak sa svojim podanici- 
ma. Oa apreCI haos, kralj pozva heroje Iz svih kiajeva medu 
kojima Oe odabrall iastoricu najodva2nlJiti.'’ SvakI od Junaka 
pripada odredenoj rasl. ima odredeno zanlmanje I karakterletike 


(snaga. brzina, konstitucija.v) koje u kombinacljl sa prethodnim 
utl6u manje ill presudno na uspeSnost Ilka. Konkretno, ratnika 
odabiramo u redovima n8j3na2nije rase i pri tome se trudimo 
da mu karakterlstike .snaga' I „konstttuclja* budu na maksimu- 
mu. Dok su za ratnika .brzina' I .Sarm" donekle bitnl, dotle 
.intetigencija' I .mudrost" nemaju skoro nikakav utica). StavISe, 
ako bl ratnik u toku borbe poOso postavijatl pitanja o smislu 
2lvota I nasianku sveta, onda to definitivno ne bl bito dobro. 
Mag I sveStenIk bl bill otprlllke suSta suprotnost ratniku. 

Na isti naCln blrate llkove I u Back-u, $ tim da raCunate na 
novu karakterlstiku: .tohnika". Takode, novost su I veStIne ve- 
zane za zanlmanje (Career Skills) I ostale veStine (General 
Skills). Pri napredovanju na sledeOi nivo dobljate 40 odnosno 
20 poena koje rasporedujete u veStine u kojima 2elite da una- 
predite junaka Najvainlje veStine kod svib llkova su kretanje u 
besieiinskom sianju (Maneuver InOG) I pn/a pomoC (First Aid), 
Trudiie se da ove ve§tlne uvek budu razvIJenlje od ostallh. 
Ostale vesilne ireba razvijatl po principu specljalnosti. npr. ve- 
Stine srodne lopovu razvijat© samo kod lopova I tako rodom. 
RatnicI, za razliku od ostallb llkova, imaju I moguCnost usavrSa- 
vanja upotrebe nekog oru2ja (najuspeSnije upotrebijavaju hlad- 
no oru2je). Za razliku od klasiCnib FRP Igara. u Back-u svi tikovi 
mogu uspeSno koristiti oru2je na daijinu (Ranged Weapon) tj. 
piStolje. puSke. granate, bacaOe... Ovaj bogal Izbor oru2Ja I 
opreme zahieva dosta vremena za Ispitrvanje. Neki protivnlci. 
npr, borbenl robot), otporni su na mnoge tipove oruija. Mikro- 
talasna puSka je (prirodno kao I mlkrotalasna peOnice) atvorena 
za reS peOenja, ^o se ne mo2e napravlli od metalnog robots. 
No, spektar oru2ja I protivnika je prIIIOno obiman. Ukratko, 
moie se reOl da su protivnlci najosetljlvljl na oru2]B koja semi 
koriste. 

NajlepSa novina je borba svemirskih brodova Prillkom 
puiovanja Izmedu planeta koristite svemirski brod .Maelstrom 
Rider'. To je slabaSna raketa dovoijno brza da pobegne od bilo 
kog protivnika Na putu dele se sretati sa tri osnovna tIpa 
neptijaieijsklb brodova: IzvIdaCi, srednja I teSke krstarice. Kada 
zapofine blika, pllotu dajte da pilolira, ln2lnjeru da opravija, a 
ostallma da pucaju. Ovako sve Izgieda jednosiavno, a u stvarl 
nije. Malo neopreznosti I mo2e vas unIStiti obidan Izvidad Evo 
I ovde par caka. Sporije rakete dr2lte na razdaijini jer one po 
pravilu imaju jade naofu2anje, Ciljajte pn/o kontrolnl deo noprl- 
jateljsKog broda I nBoru2anje. Kada uniStile ove vitalne tadke, 
mo2ate raditl Sta vam je votja. Mo2ete ga dokrajditi ill dak kada 
se prlmaknete, predi na palubu I nastavKI borbu direktno sa 
posadom. Brzim brodovima morale prvo uniSlIti gorivo ill 
madinsko odeljenje. 

I na kraju neeto o prvim koracima u igri. Najte2i je podetak 
I same najtvrdokornije pristalice FRP-a nede odustati. Osnovni 
savet bl glaslo: Stedite municlju koristedi madeve i no2eve, I 
desto snimajte poziclju. SvI oni koji zavrSe ovaj prvi deo neka 
saduvaju Itkove za drugl (ako se pojavi i kod nas). 

Small Allild 
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Conflict 


G odina 1977. Stanje na Bllskom istoKu naglo se zaoStra- 
va. Izraelski premijer btva ubljen, a na Celo Iziaela dola- 
zite - vi. Smn, uniSlenie I nasilje • to )e moto ove izvan- 
redne strateglje. Ukoliko 2sllie da sa iskudalo kao lider Izraela 
I unISlavate Arape, Connici Je igra za vas. 

Cllj igre je da Izgazita sve simpatfzere islama, koji se 
8lu£ajno granite sa vama. Na poCetku svake godine u novlna- 
ma mo2ete vldetl nafvainije dogadaje koji su se desill u 
meduvremenu. Zatim, odredujete kakvu spoijnu pollllku 6e vo- 
dill Izrael prema ostalim zemljama koje u6estvuju u igri (Llbija, 
Egipat, Jordan, Sirija. Liban, Irak I Iran). Mo2ete je poboIjSavail, 
pogorSavati, III ih ostavlll na istom nivou. Odnosi mogu bHl: NO 
FORMALRELATIONS, DEPORABLE, LAMENTABLE, INOIFE- 
RENT SATISFACTORY WORCABLE, FAVOURABLE, PROFI- 
TABLE, EXCELLENT (MILITARY PACT), Takoda, u ovoj fazi 
odredujete vaS odnos prema opoziciji neke od zemalja. Nor- 
maino, opoziciju mo2ete podriavatl. guSItl III, kada dovoijno 
ojaSa, pokuSatl atentat na lidera zemlje. III dak podldl revoluclju. 
Uspeh revoluclje uveNko zavisl od unuiraSnjeg stanja u zemljl, 
a najpovoijniji trenutak je kada poUtlCarl podnu da be2e Iz zem- 
tje (MANY OFFICIALS HAVE MADE PRIVATE ARRANGMENTS 
TO LEAVE THE COUNTRY). Posle Izdavanja spoljaSnJe polHI- 
ke, prelazHe na unutraSnje poslove. 

1. KUPOVINA ORUlUA. 0ru2je mo2ete kupKi od SAD, 
Francuske, Britanlje III od privatnog prodavca. Kadavam uvedu 
embargo (eh, stvarnostl..,), mod Cete pazaritl samo kod njega, 
pa je isplativo staino tako kupovatl, jer vremenom on proSIruje 
svoju ponudu. 

2. STRATESke AKCIJE. Ovde Izdajeie naredenja svojim 
generallma o tome Sta da rade na frontovima prema susednim 
zemljama. Imate veliki izbor opcija koje su lake razumljtve, 
poCev od bombardovanja civilnih, vojnih I Indusirijsklh ciljeva 
preko dovlaCenje novlh snaga i invazije. pa sve do bacanja 
nuklearke (o tome kasnlje). 

3. PREGLED SNAGA. Ovde mo2ete vldetl trenutne ra- 
spoto2lve snaga, 

4. NUKLEARNI FOND. Ulaganjem novca u ova) fond, 
mo2ete razvtti nuklearno Ofu2Je koje vam kasnlje mo2e pomodi 
ako se nalazKe u bezlzlazno] skuaciji na frontu. Samo, morale 
paziti, Ukoliko I auprotna strana Ima nuklearke doCi de do 
nuklearnog holokausta, Ako. pak, bacite dve nuklearke. mo29 
dodi do ekoloSke katastrofe svetskih razmera I • zbogom Zem- 
Ijol 

5. PALESTINSKI PROBLEM. Ova opcija vam daje uvld 
u stanje na Zapadnoj oball. U sludaju da je stanje lode, mo2ete 
poslati brigadu da .mirno I dostojanstveno’ smiri demonsiran- 
te. Kada vam na aamiiu, koji se odriava svake godine, zalra2e 
da Im date autonomiju, obavezno prihvatite. U tom sludaju dete 
dobitl veliku flnansljsku pomod od SAD. dok u protivnom nede- 
te dobitl nl .p" od pomodl. 

6. KRAJ POTEZA. Clk pogodite Sta ovo znadil 
Inade, od protivnlka je najjadi Eglpal, all nl SIrIja nlje za 
potcenjivanje. Uban dete veoma brzo pregazill, a I Jordan se 



Jordanian insurgencg: 

^port current actMties of 
j,, insurgents (3 

Disrupt insurgent group 
thereby helping gouernnent □ 

Take no action □ 


This gouernnents approach to internal 
security is ruthless. 

Internal stabiity: Very solid. 
Supported pressure group: 

Rbdul Haleen Hafez. 


lako gazl. Igru ne mo2ete uvek lako dobitl. Sve zavisl od poll- 
tiCke situaclje na podetku koja je uvek drugadija. Najboljl nadin 
da pobedke jeste da prvo (ukoliko to usiovi dozvoljavaju) po- 
korlte Uban, zallm Jordan, istovremeno pomaludi opoziciju 
Eglpta I Sirlje, I odr2avajudl odnose sa njima na nivou. PokuSaj- 
te da sklopite vojnl pakt sa irakom, da biste udru2enlm snaga- 
ma lako pokorill Siriju. ako vam zagusti. Evo sada I nekih caka 
I saveta: NIKAD ne vodite bitku na dva fronta (ovo mofete 
samo sa Libanom i Jordanom). Ako neka susedna dr2ava 
podne da pravl nuklearni reaktor, odmah ga uniSlile, jer nlje bad 
povoijno da va§l susedi lma|u nuklearke. Poma2lte opoziciju u 
Iranu, jer ako on zarati sa Irakom I Ima nuklearku, upotrebide je 
(Sto znadi kra) igre). 

Evo sada I opisa oru2ja koje mo2ete da kupite TESki 
TENKOVI: glavno oru2je. Ko Ima prednost u njima, pobednik 
je. LAKi TENKOVI. imaju manjl uticaj od teSkih. AVIONI; 
mo2ete nadi MiG-ove, FALCON-e ill MiRAGE-e. Nemaju bad 
neki ullcaj u igrl, a I skupl su. HELIKOPTERI: postoje protlvten- 
kovski, koji su veoma korlsnl, I raketni koji slu2e za unldtavanje 
neprijateijsks 2lve slle. SAM SISTEMI- slu2e za kasapljenjn ne- 
prijateljske avijaclje. Napomuna: kod privatnika Ih mo2ete nadi 
jevtinije nego Kod ostallh. SPlJUNSKI AVIONI. mo2ete kupiti 
AVAKS-e od Amerlkanaca I Brrtanaca BOMBARDERI: koriste 
prl napadima na neprljateljske raaktore, fabrlke, vojne I civilne 
ciljeve. 

Igra je veoma zarazna. I nikad vam nede Dill dosadna, ma 
koliko joj se puta vradall. Na kraju dobijate izveStaJ o svom 
mendatu, kao i broj poena. MoJ rekord )e 390 poena I fadistidka 
vladavina. Tada sam pokorio sve zemlje oko sebe I oborlo 
vlade u svim ostalim zemljama. Ako neko oborl ova] rekord, 
svaka mu dast. I na kraju, poka2ite malo humanosti prema 
pripadnicima druge vete... 

Slobodan Mlllvojevid I Milan Mllldevid 


B. C. Kid 



A Ko znate ko )e pravio lg(u Dyna Blaster, 
znatfete 1 ko )e majstor ovog remek-dela. 
JoS |»dan uspeh za firmu Hudson Soft. 

U ovo] simpatiinoj igtl vodite malog ..be- 
zazlenog" dedkida, ko|i ima veoma dudne lizidke 
odilke: razmera glava-telo mu je 1;3S. To mu 
omoguduji da lako Izade na kraj sa nepoznatim 
osobama. Stisak njegovog extra-snaJnog zuba- 
la iznosi 1000 Lb. a ono lakode sluil u vlie 
svrha. Na prvi pogled 8.C. izgieda sasvim uml- 
Ijato, all kada se nahrani batacima, menja svo| 
Izgted. Njegove psihidke sposobnosti zavise od 
blda koje drZi dZojstJk I koje, pored zurenja u 
ekran, moZe da Izvede i ovo: 

samo pucanje » udarac glavom 
gore ill gore + ukoso I pucanje = predi- 
van lakmidarskl skok, na u bazen ved na pleda 
svog neprijatelja. 

Pre podetka igre moiemo u opcijama od- 
sluiati sedam melodija egzotidnih naziva, koje 
sa smenjuju tokom Igre. Prvi nivo (a Ima itt 
ukupno pet Izdeljenlb u zone) podinjete u vul- 
kanskom krajoltku. Kredete u luda plattormske 
avanlure, u kojima treba malo mudnuti glavom 
(ne baS tollko kao 8.C.) kako da izadele na kraj 
8 neprljateljem. Ako od kreatura koje ste usmrtlll 
oslana neito, obavezno to pokupite. jer vam se 
time povedava energija, koja je predstavijena u 
vidu tri srca u levom gornjem uglo ekrana. NaJ- 
veda poslastica je ogromni batak Tada 6.C. ne 
zna dta de sa svom tom energijom. pa onda 
poludi i disti sve pred sobom. Na kraju svakog 
nivoa deka vas vellko .dudovlitance' koje treba 
savladatl da ono ne bl savladalo vas (divnog li 
otkrida') 

Posle vulkana nallazidete na pustinje, 
modvare (i ved ustaljena traza), a ita sledi posle 
toga, otkrijte sami. Cwo |e klasidna Irdi-skadi- 
-udaraj Igrica, koja oblluje superzvukom I joi 
boljom grafikom. Verujem da de vas dugo 
zadriati uz Amigu. 

I za kraj, igra staje na dve diskete, pa je 
I .amigadi" mogu bez prodirenja uvrstlli u svoju 
zbirku Igara. 

Dflian MItild 


Big Nose 

C oda Masters je napravlo Nosonju (Big 
Nose) u stilu Igrica sa dezdesetdetvor- 
ke. To je klasidna platformska igra sa 
dosta nivoa, koja Ima solldnu grafiku I zvuk. 

Nosonja je u sNarl pedinski dovek nao- 
ru2an samo toljagom. On ide I bije sve ispred 
sebs: dinosauruse. zmije, dldmiSe, ptice, pauke, 
mlnidinosaure i dta sve ne. Uz put sakupija 
2ivote. koske (bonuse). kamenje za gadanje I si. 

Pre podetka igre dobijate mapu I lokaciju 
gde se Nosonja nalazl. Igru podinjeta u iumi, 
na dijam kraju vas deka vallkl diplodokus. Drug! 
nivo ja u modvarl, tradi opet u duml, deNrtI u 
grollu vulkana, patl ponovo u dumi, a na iestom 
nalazimo Nosonju kako Iznad glave villa tolja- 
gom kao propelarom. To mu omogudava da leti 
iznad mora i uz put Izbegava kitove, sabljarkt i 
diuge morske 2ivuljke koje Iskadu iz vode. 

Na kraju svakog nivoa deka vas velika 
praistorijska 2lvatlnja. Tajna mesta za automat- 
ski prelazak na sledadi nivo nalazite ako: 

- za prvi nivo skodite u rupu sa koskom 
- za drug! nivo skodite iznad prvog panja 
- za tredi nivo skodite u rupu drugu po 
redu 

- za delvrll nivo skodite pravo dole sa 
najvida plaRorme koja ja na)bli2a startu 
- za petl nivo skodite na kosku u rupl 
- za oslale nivoe - pomudita se sami! 
Kod ova igra kontakt sa neprljateljem od- 
nosl 21vot, osim ako posedujete kamenje (ume- 
sto 2ivoU izgubidete kamenje). Nosonja svojom 
toljagom udara stene 1 one se raspadaju. Pri 
tome iz njih se pojavljuju pcedmetl lii dogadaji 
koji mogu da vam budu korisnl ill dietni. Zapam- 
tite gde se nalaze stene od kojih u daljoj Igri 
Imate korlstl. I udarajta samo u njih. 

Igra ja dosta jadnostavna. tako da je pre- 
porudujam mladim igradima i za kraj. prednoal 
jo) Je dto staje na jednu disketu I mo2e se igratl 
sa 512 KB. 

Ivifl Antid 



McDonald’s 

Land 



MHivela jadnom dva dedaka kojl su obo2ava- 
^ li Rap muzlku. Da bi se meduaobno tazli- 
^Hkovnli. Jedan odiudi da buda belac, a dru- 
gl crnac (nisam rasista). E, pa lepo. 2iveli onl 
mirno 1 spokojno, ave dok jednog dana nije 
dodao njihov prljatel], klovn. I zamolio Ih za 
usiugu. Da. klovnu su ukrall darobnl dedir, pa 
vide nije mogao da zasmejava decu. PoSto su I 
nuda dva junaka bila vrio tu2na zbog toga, 
odiudlli su da mu pomognu. 

Tada vl kredete u akcijti U potrazi za da- 
fobnim kartama ireba da pretra2ite ceo McDo- 
nald Land, kojl se sastoji iz vide malih teritorija 
(federalnlh jedinica koje se spremaju za autono- 
mlju), Karla dele lako prepoznall jer su disto 
crvene I imaju znak McDonakl-a Obidno svaka 
table Ima po jadnu karlu. a postavijene su na 
najviioj platform!, u najdubljem ponoru, I si. 
Klovn de trallll detirl karte. a kada Ih pokupite. 
odnasite ih u njegovu kudicu NIkada na kupita 
vide karata nego dto je tra2lo. jet vam se nede 
priznati. Ako mu posebno odnesate dodatna 
dve. dobidete 2jvot. Klovn fie vam pokazall pul 
za sledefii nivo. gde vas srdadno dodekuja ptidi- 
ca koja jt takode ostala bez svojih magidnih 
karata Naravno, vl Ireba da Ih donesele. Zatim 
ideta do Ijubidastog (?!) tipa, pa do krezubog 
dadaka, naudnika, na Mars do marsovca i. na 
kraju, do lopova Uz put dote nallaziti na zbtna 
slova .M Kada Hi pokupite sto, Igrafiete bonus 
nivo gde mo2ete doblli pet-Sest tivota. Bonus 
nivoi su u obliku cibzara i mogu se srestl I na 
obldnim tablama 2lvota ne bi trebalo da vam 
nedostaje. jer Ih mo2ele pokupiti ponavijanjem 
one table na kojoj Ih ima dosta (kod pilce, 6. 
tabla). 

Igru ktasi divna gratika, odlidna muzika I 
glatko skrolovanje. Da bl u2lvanji bllo vede, 
mo2ele se Igratl sa prijateljem (vl vodite jednog, 
a on drugog dadaka) Za ovu Igru trebada vam 
jedna disketa l dobar d2oj5tik. 

Damir Maitrovid & V. 0. 






Strategije 



Exodus 3010 


i.Ftbruar 3009. ZtmIJa da biti unlitana u bllioj bududnoatl. OgromnI avamiraki brod blda 
lzgradan...“ 


D s, ovako poilnji uvod u ovu fintiatienu Igru. Naravno, Idaja o 
kataatrofi koji unllUva Zamlju I grupi liudi koji au apaiani I 
apritnni da fzgradi novu elvlllzaclfu, ni pridatavlja niita novo. 
All, poatoji tollko mnogo atvarl koja ovu Igru Izditu akoro do 8avriana^a. 
pa aa ta aitnica oko idaJa mo2a zanamaritl. 

MnogI od vu au, varovatrw, utivall u Igrsma Mlllanlum 2.2 1 Dautaroa. 
Ta I alldna Igra au za nakoga, pratpoitavllam, blla aavrianiNo baz mana. A 
aada, avo Igra koja da arulltl I Dautaroa I Mlllanlum 2.2 1 Stailllght (za ovo 
nako fllja nl duo) I Warhaad I Ellla. Zaito? Zato ito aa radi o odildnoj maiavinl 
avih tih Igara. Radi aa o Igri koja da poitati l^anda. 

Kako aaznajamo Iz uvoda, na Zamijl ja doilo do agzoduia (touino 
unlltanja avaga Jlvog}, all ja Izgradan ogromnI avamlrald brod u kojam 
ljudi, zamrznutl, putuju ka avom novom avatu. No, nija ava tako jadno- 
atavno. Poala nakollko godina putovartja pall aa alarmni alatam. Kompju- 
tar vaa obavaltava o vanzamaljakim radlo-talaalma traZadI da prauzmata 
komandu nad matidnim brodom. Vat zadatak Ja da avamiraki brod .^ar- 
light" dovadata do planata Miynn, po mogudatvu u jadrtom komadu. Na 
valam dugom putu aratadata razna raaa vanzamaljaca aa kojlma data 
moratl da pridata, trgujata III aa borlta. TU au takoda I aataroldl, NUll-k 
aaktorl I oatala glupoatl koja mogu da budu ogroman probtam, Polako, 
Idamo radom. 

Vai brod Ja opramljan fabrlkom I laboratorijom. Fabrika ja najvajnl- 
Ja. U njol proizvodita ava ono tto da vam bitl potrabno. To au avamiraki 
lovel, nllhovo orutja 1 oprama, Onl au, u oNarl, kljud oala Igra, Jar baz njlfi 
la matidnl brod namodan. I IgrI ja kraj. Poatoja tri vrata lovaca. To au: 
Blua-Olant FIghtar, Rad-Arrow Flghtar I Black-Phantom Fightar, Ova trI 
vrata, oalm tto aa razllkulu po Izgiadu, razllkuju aa I po avojim karaktarl- 
atikama. Tako Ja QIant najvadl I mo2a ponatl najvlla tarata, all Ja zato apor 
I vaoma Inartan. Arrow Ja brz I okratan, all na mo2a ponatt mnogo. A 
Phantom Ja apoj Izmadu prathodna dva. Ubadljlvo Ja najboljl, poaaduja 
maaklrnl alatam, all poatojtjadna altnica koja mo2a Izazvati naprijatnoatl. 
Phantom Ja, nalma, llagalna mallna zabranjana zakonom. Zbog njaga 
mo2ata dodi u aukob aa avamirakom pollcljom. Naravno, ako Imata dva 
III tri Phantom-a talko da vaa nako pobaditl, all Ipak budita oprazni. Na 
podatku mo2ata gradhl aamo Blua-QIant FIghtar-a. Kako budata naprado- 
vall u Igri I akupljall alrovina, modi data graditl I oatala. Lovaca moZata 
Imail makalmaino daaat. Arianal kojim moZata opramiti avoja ljubimca Ja 
larollk I aaatoJI aa od Vila vrata rakata, laaara, mlna ltd. Namojta itadatl 
oruZJa, Jar ata vl tal koJI da. kad doda do borba, ponakada, prauzatl 
kontrolu nad nakim lovcam I pokazatl naprljatalju Ita ata naudlll u War- 
haad-u I Ellta-I. Oalm za borbu, lovcl mogu aluZItI I za akupljanja objakata 
koji plutaju avamlrom. To mogu bill aataroldl, kanlatarl aa tovarom, ava- 
mlraka riba (?) I galaktldka ptica (77), Predmat uzmata tako Ito ga na- 
nllanita, pridata mu I, kada ata dovoijno blizu, pritlinata J". Tako aktivl- 
rata TRACTOR BEAM (vudnl zrak, poznat Iz aarija ..Zvazdana ataza-nova 
ganaraoija") I pradmatja val. LaboratorIJa Ja, takoda, vaoma korlana. NakI 
pradmatl aa prava komblnacljom druga dva (III tri). Npr., crvani laaar aa 
pravl od alvog laaara I rublna Da blata dolll do plana za konatrukclju 
prvanog laaara, morata prvo u laboratoriii laprobatl raakclju Izmadu alvog 
laaara I rublna. MoZda zvudi zamriano, all u aultinl ja vaoma Jadnoatavno. 
SvamIrakI brod, kao I avaka druga mallna. moZa da aa pokvarl. U aNarl, 
do kvarova dolul na Jadnom od vlla mahanizama od kojih avaki obavija 
odradanu (urtkolju u brodu. Uko, racimo, ako vam aa pokvarl proizvodnl 
rpbrt I kompjutar koJI kontrollla optlollator, nadata modi nllta proizvoditl 
logidno). Naravno, avaki kvar Ja moguda otkionitl. Za ta) poaao, potraban 
Ja odradani matarijal III odradani dao. Npr., opticllator aa opravija pomodu 
plutoniluma. No, na atranu ava ovo. Sada dolazimo do, varovatno, najza- 
nlmljlvlja aNarl u oaloj Igri. Radi aa o vanzamaljclma. Rakao aam vad da 
aa njima moZata pridatl, trgovatl, a ponakad aa I borItJ. Poatoji vlla raaa 
I avaka la razllCRa, kako po llzidkom Izgiadu. tako I po nadinu razmllljanja. 
Ima Ih daaatak I to; 


Rondona: ubadljlvo najiuda, najaimpatidnija I najglupija rasa. To- 
kom akoro cola Igra prati vaa Jadan Up koJI pokulava da poatana pirat. 
Svakl put kad ga aratnata uaZI da mu pomognata u ralavanju nakog od 
tri taata. Kada poaladnji put buda traZIo da mu pomognata, I aami data 
zakijuditl da aa redi o totaino Imbacllnim bidima. 

Hundragunaa: raaa koja Ja oanovala piratako udruZanJa. 0 nJima na 
bih donoalo naka poaabna zakijudka, a obzirom da data Ih araatl Ul III datirl 
puta. 

Vampiraa; ludi au kollko I RondonI, ako na I ludl. Poaaduju vaoma 
razvijanu tahnologlju, koja aa oglada u vaoma modnlm ratnim brodovima. 
NIja praporudijivo ulazlU u aukob aa njima. 



Ozlranlana: bavl aa prataZno trgovlnom. Imadata priliku da aa Jad- 
nlm od njlh odigrata partiju pekara. Bava aa I rIbaraWom (mlallm na 
avamiraka riba). OpaanI au ako Ih ima u vaiikom broju. 

Krlvonlana; takoda trgovcl, all za razliku od Ozlranlana, vlla aa bava 
ivarcom. Vaoma au koriatan Izvor planova za nova oruZJa. Imajta u vidu 
da data poala akoro avakog euarata aa njima nalatatl na avamiraku poli- 
elju. 

COPAN Spaca Polica: atraino au nazgodnl I doaadni. Sa njima 
nikada niaam ulazio u aukob. Budita poltani I nada vam praviu problama. 

Drakonlana: aa ovima aam aa a^arno namudlo. Zattol? Zato tto 
na govora standarnlm galaktidkim Jazikom (anglaaki), vad pridaju DrakallX 
(I?) Ill tako nakako. Staino blabadu nakakva glupoatl (BlaBR(ax) o toma 
kako lova Vampiraaa, I kako da Ih uniiUtJ avoJIm modnlm brodovima, Kada 
ponuda laprobavanja laaara na vama, uvidadata da svakl val sradnja 
opramljan loveo moZa unllilU tri njihova. 

Mataorara; pojavljuju aa tak u poaladnjoi atapi Igra. Naatanjuju 
oblast bogatu raznim korlsnim matarijalima. Prilldno au ravnodulnl. 

Blda Iz datvrta dimanzija: vaoma nazgodna. 8 obzirom da ml vidimo 
sNarl u tri dImanzIJa, onl I njihovi brodovi au navidijivl za naa. Poatoji 
sprava koja Ih moZa udlnltl vidijivim, a planova za nju data nabavltl od 
Ozlranlana. 

Ovo Ja ava Ito aa moZa radI o ovoj ganijalnoj Igri. Varovatno ata 
vad i samI zakijudlll da Ja morata nabavltl. Zauzima aamo dva diakata. Za 
krai. Imam Jadnu molbu. Ako nako otkrija kako aa uzimaju pradmatl Iz 
NUll-k aaktora I mlnakih poija, naka Javl radakcljl. 

Pavla VukadInovll 
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Arkadne Igre 



Assassin 



Z li MIdan, tiranin najvISeg reda, nalazi se skriven duboko u svom 
podzetnnom sklonistu. Ujedlnjene sigurnosne snage zabtavaju pra- 
stanak njegove vladavine. Za to je potreban |edan £ovek. Ta) £ovek 

sle Vi. 

Ovako poPInje JoS jedna u nizu lenomenalnih Igara firma Team 1 7. 
Nalazite se u ulozi pladenog ubice koji, naotufan samo bumerangom, 
prolazedi kroz pel nivoa (misija) treba da pionade llranina MIdana I da ga 
elimlniie. Igra Ima sve §to odllkuje Team 17-ove kreaclje: pozadinu 
uradenu u 32 boje, Izvanredne zvuCne efekte I glasove koji vam daju 
Intormacije u loku igre. 

Na poPetku igre odredujete: 

- da li dete igrati Jednostavan. normalan Hi tetak nivo (ako odabe- 
rete jednostavan nivo, igradete samo prva dva) 

- da li dete sami birab poboljdanje bumeranga. Hi de vam ga 
odrediti kompjuter (ako ga menjate saml u loku igre gadajudi poboIjSanje, 
ono de se menjatl i mo2ele uzetl koje {elite) 

-broj ilvota (1.3 ill 5). 

U toku Igre moiete skupiti razna poboIjSanja i orit2ja. Od pobo* 
IjSanja mo2ete oadi: 

- usta (glas koji vam govori kuda da idete) 

- novdid (mogudnost nastavka na nivou na kojem ste stradali) 

- 2ivot 

- zvezde (bonus). 

Od poboIjSanja za bumerang mo2ele uzetl snagu (krug sa slovom 
P). vedi domet (L), brzinu (S). raspon (W) i ekstrabumerang (E). 

Od oru2ja mo2ete pronadl: robole Setade, mine, toplotne rakete, 
plamenu oluju, plameni put i zvezdanu eksploziju (ovo poslednje dobijate 
kada skupite 50 zvezda). Sva oru2ja korlste se drtanjem dugmeta FIRE. 

Igru podinjete kada vas helikopter spustt. Cilj ove mislje je da se 
pronade tajni uiaz u Midanovo skloniSte. Saveti za ova) nivo: rotvajlera se 
oslobadale dr2anjem FIRE i bi^im okretanjem diojstika u krug. Mo2ete se 
penjati po drvedu, granama. platformama I si. Na granu za koju ste 
zakadeni penjete se brzim povladenjem d2oj3tika gore (ovo va2i za sve 
nivoe). 

Cilj druge mislje je da pronadete I unIStite mehanold. Saveti: unl- 
itavajudl sanduke na kojima se bumeranzi zaustavljaju, dobldete pobo- 
IjSanja. Mehanoida unlSlavate gadajudi ga u glavu. Ne dozvoDte da vas 
on zaglavl u doSak. Kad ved budete blizu doSka, prodite ispod mehanoida 
u trenubiu kad on skodl. 


U tredoj misiji Imate za cilj da pronadete kompjuter va2an za Ispa- 
Ijivanje raketa. Savet; izbegavajte kiselinu. 

U detvrtoj misljl treba da uniStite bio-mutania koga su sNorlli 
MidanovI genetidari (po mogudstvu I genetldare). Savet: idudi desno na 
zemljl naidi date na zatvoren prolaz. F^odi dete kroz njega dr2edl FIRE i 
povladedi d2ojstlk dole. 

Na kraju vas odekuje peta misija u Midanovom lavlrinlu I obradun 
sa ovim tlranlnom. Ovo nedu opisati da vam ne bih kvario zadovoijstvo. 
Takode vam nisam opisao protivnike po nivoima, jer je zanimljivije da Hi 
sami otkrivate (na svakom nivou su razllditl). Igra zahteva dve dlskete i 
proSirenje memorije. Pravi igradi moraju obavezno u svoju kolekclju da 
uvrste Assassin. 

Ivan Anild 


Lethal Weapon 


O cean je ved svima dobro poznato ima. NiSta manje 
poznat r>lje nl Him .Smrtonosno oruije" (I, II, III). Bilo ]e 
samo pitanje vremena kada de se pojaviti Istolmena 

igra. 

Igra je podeljena na detirl dela, odnosno mislje. Prva. 
druga I trade misija su manje III vISe vezene za deSavanja u 
filmovima, a detvrta je strogo poverljtva Na podetku moiete 
birali samo Izmedu prve tri mislje. Mogude je birati I Izmedu dva 
glavna junaka. Grafika I zvuk su veoma lepo uradeni, a Izvode- 
nje je slldno kao u Hadson Hawk-u. 

Lik koji vodita mo2e da sa vere po u2etu I banderama, 
skade I puca. Imate ogranidenu munlclju, all ne treba je Stedetl 
3 obzirom da je skupljate na skoro svakom koraku (pogotovo 
u pn/om nivou). Na podetku svake mislje imate po trl 2lvota od 
kojih je svaki predstavljen energljom. U toku Igre mo2ete obna- 
vljatl energiju (skupljajudi mala area) I skupljali 2ivoie (vellka 
srea). Mogude je pojadatl snagu oru2ja skupljajudi piStolje. Po- 
stoji nekollko vrsta neprijatetja I za svakog je potreban odreden 
broj pogodaka da bl se smirlo. To su: tipovi koji vas bodu 
noievima, dinamitaSI, bacadi no2eva, tipovi sa bacaCima pta- 
mena III lanserima raketa i tipovi sa pIStoIjIma. ProtIvnicI u 
svakoj misljl drugaClje Izgiedaju. Takode se i pojavljuju na ra- 
zlldite nadine (iskadu iz vode, skadu sa plafona, Izlaze iz san- 
duka I buradl...). Na kraju svake misije vas deka BOSS koga i 
nije narodito te$ko savladati. 

Igra bl se mogla svrstatl u platforme, iako ima dosta 
pucanja. Svi koji su Igrall Hadson Hawk, uiivade i u Lethal 
Weapon-u. Ostall bl takode mogli da je nabave. Dobro dode za 
opubtanje posle neke teSke strategija Hi avanture. 


Pavla Vukadinovid 






Strat^ke simulaci{e 


Reach For The Skies 


„Bandits at 8 o’clock are closing behind us. He is going down!" 


P ogadate. a mo2da I ne. da Je red o borbi aviona. TaCnlje, 
asova 12 Drugog svetskog rata. Od 1940. do 1945. nije 
bllo daijinski vodenih raketa, niti sadiSla koja su auto- 
matskl izietala iz aviona kad bi bio pogoden I al. Borbe na nebu 
su viSe podseOale na dvoboje, nego na ratovanje. Programerl 
Virgin gamas-a i Rowan Productlon-a smeStaju nas u Drug! 
svetskl rat, da kao pilot! R.A.F-a (Royal Air For^e) III Luftwaffe-a 
(loSI momci) zaaluilmo svoje mesto u Istorijl avijacije. 

Reach for the skies predstavija vrsnu simutaclju za koju 
su potrebni brzi refleksi i dobra orijentaclja. Na samom poCetku 
birate da II date se prijavitl u R.A.F. ili Luftwaffe. MIslje se razli- 
kuju I po tipu aviona kojim latile, a Interesantno je da su Iste 
opcije razlldito predstavljene. Ako ste pilot R.A.F.-a, poSlo ste 
upleali ime I Sifru po kojoj da vas zvatl, dobijate mogudnost 
izbora: Practice, Coniroler i Pilot. Ako Izaberete Practice, ne 
mo2elB birati misiju koju dete leteti. odnosno dobljete samo 
jednu mislju koju treba zavrSItl. Pilot vam omogudava da birate 
izmedu deliri misije i to: Convoys • treba zaStItiti konvoj od 
nastojanja Nemaca da ga bombarduju; Eagla - opet treba 
odblii bombardere. all ovaj put njlhov cilj su aerodromi. Eagle 
Eyes • Luftwaffe namerava da bombarduje radars kako bi 
sruSio radarski sistem za rano upozoravanje. VI, naravno, treba 
da ih apredite u tome. Blitz • ovaj put su na met! sve fabrike, 
rafinerije I ostala poslrojenja, Vi ste Jedina prepreka bombarde- 
rima na njihovom putu ka cilju. 

Podto ste Izabrall mislju. pojavijuju se uputstva o tome Sta 
treba da uradite, broju aviona u vaSoj eskadtill I si. Kad ste i 
ovo zavrSIII, dobijate spisak eskadrila na obll2njem aerodromu, 
podatke o tipovima aviona i njihovim clljevima. Birate da ii dete 
presretatl III nadgledatl i. najzad, poledete. Na razllditim mlslja- 
ma postojo razlidite opcije. Ako ste na podetku Izabrali Contro- 
ler, dobijate mapu sa svojim polo2aJem, polo2ajem neprijateija 
I joS statlstike. Na mapi je potrebno odrediti ciljeve vaSIh eska- 
drila. Ako Skijocnete na neku od tadkica na mapI koje predsta- 
vljaju vaSe I neprijaieijske jedinice, dobijate podatke o brojnosti, 
moralu, oStedenostI, kao i o clljevima (ova primesa strateglje u 
mnogome dobrinosl lepotl igre). Nakon toga birate svoju eska- 
drilu. .Take off", I borba mo2e da podne. 

Ako ste, pak, odabrali da budeie pilot Luftwaffe-a. proce- 
dure prljavljlvanja I biranja misije je indentidna onoj prethodnoj. 
Cak su i same misije iste, s lim Sto ovaj put vi napadate (uopste 
u celoj igri EnglezI se brans, a Nemci napadaju. Ako odaberete 
R.A,F. upravtjadete spitfajerom III nekim druglm lovcem, dok u 
sludaju da izaberete Luftwaffe upravijate bombarderom). Ova 
razllka (Sto napadate) omogudava vam mato viSe kreativnosti 
ako ste Izabrall Controler. U prevodu, kad odredujete mete 
svojim eskadrilama mo2ete biratl broj napada, naCin napada, a 
mo2ste dak obezbeditl I pratnju svojim bombarderima. kao I 
formaciju u kojoj de vas lovci Stlttti. Opet birate svoju eskadrilu 
I podinje napad. 

Posle svake zavrSene misije, pojavijuje se Debriefing koji 
8adr2i sledede opcije. Photographs: pojavijujete se u projekcio- 
noj sail I mo2ete posmatrati sllke Iz svoje misije, all samo ako 
ste ukijudill opciju Photograph (za to vam je potrebna posebna 
disketa). Video: pomodu ove opcije mo2ete joSjednom odgle- 



Komande za lovca i bombarder su skoro Iste, npr.: 
dodavanje gasa 
•: odinimanje gasa 

A: autopilot 

M: mapa 

F: dl2ete i spuSlate zakriica 

3.4,5,7,8: pogledi Iz aviona 

6: pogled iz kablne 

0: drugl mitraljez kod bombardera 

Z: prvi mltraljsz kod bombardera 

FS,F6,F7,F6.F9: pogledi na avion Izvana 

F1.F2: pribllZavate 1 udaljavate avion kada ga 

gledate izvana 

1,2: horlzontalno I vertikaino rotiranje, takode 

kada gledate Izvana na avion 
S: ukijuduje/lskijufuje zvuk 

FI 0: Interesantna komanda koja vam daje jo3 

opcija za prekid misije. podeSavanje 
parametara Igre i mnoge druge manje-vi$e 
korlsne opcije 

I: Informacije 


datl svoju misiju. Ove misije mo2ete snimati I uditavati. Progress 
Report: statistika o broju oborenlh aviona, moralu, daaovima 
provedenim u vazduhu i sl. Combat Report: joS statlstike. all 
ovaj put 0 uspe&nosti mlalje. Aces: lists najboljlh pllota. Next 
day: sasvim jasna opcija. Podinjete novi dan. 

Reach For The Skies predstavija simulaclju koja s pravom 
zauzima tri diskete. Iskreno vam je preporudujem. Igra mo2da 
pomaJo podseda na Knighst Of The Sky. Cak je I cilj isti. poslati 
as asova, I pobeditl u ratu. Meduiim, sada so borite u Drugom 
sveiskom ratu, Sto ovu simulaclju dinl pridom za sobe. Graflka 
je 3D veklorska. a tokom leta povremeno mo2ete duti 1 diglta- 
lizovan govor. Zato: .Jump in the cockpit, and start up the 
enginesl" 


Vladimir Vodalov 




Svemirske simulaclje 



Wing Commander 

Imam 6aat da vam (najzad) predatavim Wing Commander I, Amiga varalon by... 


M oJda zvufii suiudo I nestvarno, all tako |a. Poaia toliko 
vramena, ova legendarna igra koja ae ve6 proalavila na 
pareonalnim kompjutarlma, konaCno ae pojavtla I za 
naSu prijateljicu. Blio |e I vrame. Igra je fenoTnenalna i u mno* 
gome naprednlja od oatallh 8lmulacl|a alICnog tipa. Ima toliko 
novina koje ae tl&u brodova I oatallh .altnlca', a eve to na eamo 
tri diaketa. Ja aam, najkfada raCano, ODUSevuEN. Ima toliko 
atvari da ae kaie, pa najboija da kranemo od aamog poCatka, 
Prvo da ae podaetimo nakih latorijakih Cinjanlca. Davno, 
pre mnogo godina, jadno od malobrojnih intellgantnih bl6a na 
ovoj planatl dotlo Ja na Ideju da napravl Igru u ko]o) 6a IgraC 
biti avamlrakl trgovac (pirat, ftvarcar,...). U loj Igri prvi put amo 
aa arall aa almulacijom tvamirakog broda I do^a|tom u avaml- 
ru. Igra ja poataia laganda, a zvala aa (I verovatno ae |ol uvek 
zove) Elite. Ualedlla su mnoge, manja III via uspalna, varljaclje 
na ovu temu (StarOlldar, Federation of Free Tradara ltd.). Doata 
vramena je proSio dok aa konaCno pojavlo WarHead. Oko 
£atrdeaet mlalja, vie vrata brodova... Igra Je hit I dan-danaa. U 
priblino lato vrame, na PC-u aa pojavlla Igra po Imanu Wing 
Commander. .Nita poaebno". mlallll amo. All, kada Ja Igra 
doblla via nego dobra ocena I kada ae pojavlo naatavak, 
ahvatlll amo da to bai I nija naSto avakldaSnJa. Kao protivuda- 
rac, na Amigi aa poCatkom ova godina pojavlo Epic, Ocean* 
ovo ramek-delo. PrvI put ae areOamo aa bitkama veilkih flota. 
u atllu fllma ..Povratak dtadaja". Za nako kraOa vrame ova Igra 
naa Ja potpuno zadovoljila. No, evl amo znaii da 6a ae kad-tad 



I Wing Commander pojavltl na Amigi. fiakali amo I 6akail, a 
bogami I do6akall. 

0 6amu aa radi? U dalakoj budu6noatl. Ilrom galakalja, 
vodi aa rat Izmadu ljudi I ma6kollklh Kllrathla VI aa, kao miadi 
poru6nlk, naiazita na talko) kratarlcl .Tigara claw', na aamom 
po6atku avoje kaitjere. Val cllj Ja da 2lvl zavrilta nakih tridaaatak 
mlalja, akupijajudl na put odiikovanja I unapradanja. 

Ook aa naiazita u kratarlcl, mo2ata traniratl avoja lataCka 
apoaobnoatl na automatu u baru III pri6atl aa priautnim kolaga* 
ma. I traning I razgovor mogu bitl Jako korlanl. U baru aa takoda 
nalazi tabia na kojoj mo2ata vidatl koliko Ja koji pilot unitio 
naprijataija I na kojam ae maatu vl naiazita po tom pitanju. Kada 
ate zavrStil, Izadita Iz bara I idita u aaiu za aaatanka. TV dobljata 
brKing ail6an onoma u ThundarHawk*u I va6 mo2ata kranuti u 
avoju prvu patrolnu mialju. Sam naziv Igra govorl da komandu* 
Jata nekoma, ftto zna6i da na latita aaml. U mnoglm mialjama, 
kao I u prvoj, pratl vaa devojka aa kodnim Imanom Spirit. VI 
postajate voda grupa Alfa u aakadrill KILLER BEES. Lovac, 
kojeg vozita, na po6atku ja opramijan aa dva laaara I trI rakata. 
PriznaCata da Ja to ralattvno Jadan araanal, all, aamo mirnol 8a 
vilm 6lnom dobl6ata I bolji brod. a aamim tim I ta2a mlalja. U 
toku bitke (takoda I van nja, all to Ja manja vaino) javija aa Jadna 
novina. Putam radlja mo2ata Izdavatl naradanja avom pratioou 
III pratlocima. To mogu bitl naradba za napad, Izgradnju forma- 
cija, povratak u bazu ltd. Poruka Ja mogu6a alatl I naprijatalju. 
Radi aa, naravno, o uvradama na koja 6a vam protivniki piiotl 
nakada I odgovoriti. KilrathI Imaju nakoliko vrata brodova, a u 
po6atku 6ata aa najvila aratatl aa tipom DriathI (III tako nakako) 
koJi Ja, bar mani, najiapil. U pn/lh nakoliko mlalja protivniki 
lovci vam i na6a pradatavijatl tolika probiema koilko aateroldl. 
Mo2a ae dealtl da poaia pat unitanih naprijataija, na povratku 
u bazu, nalatita na aaterold I Izgubita avoj Jadinl 2fvot. BrodovI 
I oatall objektl u IgrI niau nacrtani u vaktorakoj graficl, Ito Ih 6lnl 
mnogo lepAlm nego u oatallm sli6nlm Igrama Pored toga, tu Ja 
I maiodija koja Ja razil6lta od mlalja do mlalja, a za vrama 
dogfajta manja ae u zavlanoatl od altuaclja. Igra ja veoma talka, 
all to Ja ono ito Ja 6lnl joi prMadnljom. Takoda, Ima I zinlmiJMh 
pojadinoati kao Ito ja npr. vaia aahrana. 1\j2no ja to ito aam 
aa Ja via nagledao toga nego zavriataka mlalja. 

All, na 2aioat. ava Ima avojih mana, pa tako I ova Igra nIJa 
bai aavriana. BrodovI au. kao Ito rakoh, vaoma lapo nacrtani. 
All dim vam pridu bii2a. do Izraiaja dolazi nkockaatB' greflka 
koja Ja, verovatno, poaladica ameitanja tako puno podataka na 
tako malom proatoru. Ipak Ja original pravljan za PC, a avakl 
PC Ima hard-diak. No, ova altnlca aa mo2a zanamarltl Jar, kao 
I obi6no, tu Ja toliko dobrih aNari koja Ja zaaanjuju. 

Igru obavazno nabavlte. Qrah Ja na Igratl naito takvo. A 
zaraznoat I dobra zabava au zagarantovana aamim tim ito ja 
Igra va6 Jadnom poataia magahit. 

Pavla Vukadinovli 




SImulacije voznje 



Road Rush 


detaiji su smeSnl, all osveluju atmosferu Igre. Na kraju svake 
ifke pojavijuju se podaci o pivoj trojici, kao i o kollCinl novca 
koju ste oavojill ovaj put. 

Road Rush nije neSto naroCHo. Grafika I zvuk su solldnl, 
a ni animacija ntja loSa, Ipak, ova (ne)spoftska simulaclja vo2- 
nje predsiavlia odlifinu zabavu I zato je vredi igrati. 


I grate se uz vaSu omlljertu slmulaciju vo2nje. JoS nekih 500 
mmara do clija koje bi vaSa mofina maSina preSla za till ias, 
aJi vas udari suparnlCko vozllo i gubite prvo mesto neophod- 
no za plasman. U takvim sttuacljama proklinjete programere Sto 
nisu napravill igru u kojoj bi mogli da vozite i ,skreCete* svoje 
suparnike sa njihove puianje. Ako su vas ovakvl problemi ikad 
muClli, onda je Road Rush prava igra za vas. 



VI SIB moto- 


a rista koji sa lak- 
miii u nezvaniC- 
no) ligi .amatera’. 
Trkate se od me- 
sta do mesta, po 
stazama koje do- 
bijaju ova Imena: 
Grass Valley. Sier- 
ra Nevada, Pacific 
Coast, Redwood 
Forest I Palm De- 
sert. Na samom 
po£etku Igre ta- 
steromPt mo2ete 
namestrti da II be 
vozitl Jedart in dva 
IgraCa (mans Je u 
tome dto se ne 
trkaju u isto vre- 
me, veO jedan po 
jedan). Tasterom 
F2 uklju£ujete i 
iskljuOujete muzi- 
ku, a sa F3 upisu- 
jete svoje ime i 
(po ieiji) Sifru. Po- 

mwu F4 i F5 blraie naCin upravijanja (moja preporuka je Con- 
trol Method 1). Trku mo2ete prekinuti pritlskom na F10. Tada sa 
Ft rnoiete videti tabetu najboljlh, a pomoOu F3 (pod usiovom 
da imate para) mofote kupitijaei I boljl motor, npr,: FerrucI 850, 
Panda 750, Kamikaze 750 ill Diablo. PoSto ste odabrall lednu 
od slaza. irka poCinje. Stariujete kao poslednji, a cllj vam le 
naravno da budete prvl. Kao nagradu za svoj plasman dobijate 
novae. Ekran je podeljen u dva dela. U gomjem, veCem, odvija 
se igra, a u donjem (manjem) nalazi se kontrolna tabla koja 
vam pokazuje energlju motora, vas I najbllZeg suparnika. Tu je 
1 vreme, vaSe mesto I dva retrovlzora. Protivnici Ce tokom trke 
nastojati da vas udare, all nl vi im nedete ostali du2ni. Moiete 
Ih udarlii rukom (pucanje+pravac) ill nogom (nadole+puca- 
nje). Ovaj nesportskl nafiin ponaSanja je ono Sto Cini ovu Igru 
interesanlnom. Pored vaSIh profivnika, smetnje na pufu su I 
automobiil prollv kojih ste (na iaiost) bespomoOnI, kao i oba- 
vezni saobratfajac na motoru kome se ne svidaju ove trke pa 
nastoji da vas uhapsl. To 6e mu uspetl jedino ako se slupate 
njemu pred nosem. Tada prekldaie trku 1 gubite deo love. poSto 
morate da platila kauclju, Krivine nlsu naroCIto oStre l ne pred- 
stavljaju problem. Mo2ete Cak komotno vozitl motor pored pu- 
ta. pod usiovom da ne pokupite koje drvo lit neSto siiCno Kad 
padnete s motora Cesto de vam se desfti da motor ostane Iza 
vas a VI odiellte kojI metar dalje. Tada treba trCati do motora 
a ako vam se to ne dopada mo2ete otrdatl I do clija (pod 
usiovom da vas pollclja ne uhapsl zbog brzog trCanja?!). Ovi 


Vladimir Vodalov 


Arkadne Igre 


Santa’s Xmas 
Caper 

D a li ste Ikad, dok ste prlmall novogodlSnje poklone raz- 
mlSIjall 0 tome kako je teSko bltl Deda Mraz? Zamisllte 
samo broj poklona koje treba podeliti za samo jednu 
nod. Pa sva opasnosti kroz koje treba prod! da bi se stlglo do 
Clija... Osim toga, no zaboravlte da su danaSnji krovovi puni 
televizljakih, sateiltsklh I ko zna kakvlh antena! Ako se upuslite 
u dublje razmlSIjanje, dodi dete do zakIJuCka da je lakSe biti 
rudar nego Deda Mraz. U svakom sludaju, ova platforms koju 
dobijamo od Zeppelin Games-a stavide vas u ulogu ovog sim- 
patlCnog starca koji je ulepSao sva naSa novogodlSnja slavija 
Cii) igre je da kroz sedam nivoa raznesete novogodlSnje 
poklone. Nemojte misliti da je lo lako lako. Brojni parfeml (?), 
pingvini. pedene durke-hellkopteri I ostala smoiala de nastojati 
da vas spreCe u tome. Deda Mraz ne bi bio to Sto jeste da jo 
potpuno bespomodan. Njegovo oru2Je su grudve kojima zaledi 
sve protivnike na neko vreme, Snega, hvala Bogu, ima na sve 
strane, pa nadete ostali bez munieijo. Inado, svaki dodir sa 
protivnikom Je fatalan I tako ostajete siromaSniji za jedan od 
2ivota koji su prikazani u donjem delu ekrana (zajedno sa 
brojem osvojenih poena l brojem poklona koje treba raznetl) 
Da biste preSil siededl nivo, potrebno je razdelltl (tadnije poku- 
pitl) odredeni broj poklona. Po nekom nepisanom pravllu, tl 
pokloni se nalaze baS na najnepristupaCnijem mestu. Uz put 
mo2ete kupiti nekakve staklene kugie koje vam daju be- 
smrtnost na neko vreme, ill glavu Deda Mraza koja vam daje 
nagradnl 2lvot. Na prvom I petom nivou so verete po krovovima 
kuda (nigde antena?), a mo2ete se ponjatl I po bandorama. Ovo 
su ujedno I najte2l nivoi. Ostali nivoi su uradeni u stilu James 
Bond-a II, Sto znafii da se delate po tortama, koladiina, Coko- 
ladama, batacima I ostalim dakonijama. Savef: ne Igrajte ovu 
Igru praznog slomaka. Muzika koja vas prali tokom Igre je 
ilpidna novogodlSnja, i Izuzetno doprinosi almosfori. 

Igra je pre svega slatka I izuzetno miroljublva. Naprosto 
smlruje. To Sto igra Ima samo sedam nivoa ne treba uzeti za 
manu. OSigledno Je da su programerl namerno napravill laku 
gru koja bi bila pravi novogodiSnji poklon. Verujte, uspeli su. 
Igra je izuzetno zarazna, a dinjenica da nije preterano teSka Cini 
je joS primamijivijom. Poslednjih tri I po sata ste Igraif vaSu 
omiljenu avanturu. Sad ste ved umornl. snlmate poziciju i star- 
tujete novu igru, To )e, naravno, Santa’s Xmas Caper. I gle Cuda, 
ved posle prvog nivoa se osedate opuStenijim, Do kraja Igra 
dete pevuSHI melodiju koja vas pratl kroz igru. Ako mi ne veru- 
jete, proverlte. 

Igra staje na Jednu disketu Sto i zaslu2uje, MenI ne preo- 
siaje nista drugo nego da vam polelim sve najboije u novel 
godinl. ' 

Vladimir Vodalov 
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Arkadne igre -i: 


CytRon 



D uboko u nepoznatom Svemiru nalazi se planeta X. Ste- 
novlt svet bogat rudama I mlneralima. Radoznaia rasa 
sisera koja sebe naztva ljudima, stigia je I u laj udaljeni 
deo Svamira. Planeta X je odmah prtvukta pa2nju I uskoro je 
Izgradena prva rudarska kolonija. No, kada bl sve bilo tako 
lepo, ova igra ne bl nikada nastala. Sta se deSava? Koloniju su 
zauzell, kao I uvek, nepnjateljski raspoloieni vanzemaljcl i 
svugde posejall svoje borbene maSme, razne mutante 1 robots 
obezbedenja. S obzirom na to kakve mogudnosti pnj2a rudnik 
na planeti poput ove, ljudi su odluClll da untste koloniju. zajedno 
sa glavninom neprijateijskin snaga. All, da ne bl sve bilo tako 
jednostavno, naSao se neko veoma uticajan I zaira2lo da se 
pre unIStenja spase 5to vedi broj zarobljenih kolonista. PoSto 
se za ova) .prijatni Izlet' nlje naSao nl jedan bumanoldnl dobro- 
voljac, z^aljska vlada je odiudila da aktivira tajno oruije. 

Ovo bl bio uvod u ovu zanimijivu pucadinu, koja made 
stl2e Iz Psygno3l8-a. Zanimljlva pucadinal? Zar tako neSto po- 
stojl? Clnl se da postoji. U stvarl, ova Igra, iako Ima puno 
pucanja, razaranja, unIStavanja ltd., ne bl se mogla svrstatl 
medu sve te glupe I maloumne imitacije kompjuterskih igara 
VaS zadatak |e da. u ulozi borbenog robots CytRon, 
prodete kroz detlii nlvoa kolonije, a posle toga I kroz neprijatelj- 
ski kompleks ispod nje. SvakI nivo podeljen je na dve oblasti, 
a svaka oblast na nekollko zona. Oblasti Ima osam (svaka je 
jedan nivo igre), ne radunajudl neprijateijsku bazu. Oblasti su 
medusobno, kao i zone, povezane teleportima. All, da biste 
otvorlll teleport za slededu oblast, morale pokupltl odrsden broj 
ljudi. Postoje i sure koje dete pronalazltl na nekim nivolma. 
Njlhovlm unoSenjem u odredeni terminal unapiedujete oblasni 
teleport I on vas, umesto u slededu oblast, prebacuje u oblast 
u kojoj ste naSli SItru. 

A sada neSto o CytRon-u. Radi se o borbenoj maSIni 
sposobnoj da nosi vellkl broj oru2ja I municije. Arsenal je stvar- 
no darolik, a popunjavaie ga tokom igre. CytRon je. u slvari. 
sastavijen iz dva dela (Cyt i Ron] koja se po potrebi mogu 
razdvojtll. Kada su razdvojeni (to se inade deSava pritiskom na 
SPACE], jedan se zatvara u delidnu dauru, a drugog moiete 
pokretatl. Razdvajanje mo2e bill veoma korlsno. Jedini problem 
je Sto se pri deobi deli I arsenal. Tako Cyt sa sobom nosi laki. 
teSki, Industrijski I sonidnl laser, a Ron mine I standarne, toSke 


I paralizujude granate. Postoje I oru2ja koja se mogu koristiti 
samo dok su Cyt I Ron sklopljeni O'riple Laser, Vortex Laser, 
Cluster Bombs I Heat Seeking Mislles]. 

U koloniji postoji mnoStvo terminala preko kojlit mo2ete 
promeniti oru2je koje trenutno koristlte, pogledati status, mapu 
zone u kojoj se nalazite, nekada i mapu svih zona u toj oblasti. 
Takode je, u nekim oblastima sa slabijim obezbedenjem poda- 
taka, mogude preko terminala uraditi mnoge, za neprljatelja 
nezgodne, stvarl. Na primer, ugasrti svetio (CytRon vidi i u 
mraku). 

Ved na sam pomen imena Psygnosis, zakijuduje se da 
Igra ne mo2e bill loSe uradena Mogude je i Igranje u dvoje, prI 
demu jedan kontroUSe oru2je a drug! vozi. Tako, na primer, 
mo2ete Idl dole, a pucati u ievi gornji ugao. Sto viSe napredu- 
jete, sve vise dete morati koristiti mozak. Tako de se na kraju, 
iz pucadine. CytRon pretvoriti u logidku igru. 

Pavle Vukadinovid 


Logidke igre 


Zyconix 



E vo jedne Igrice koja ne zahteva nikakvo dodaino pred- 
znanje. Spada u klasu zabavnlh. a nlje Tetris (zamislltel). 
Sigurno se sedate Clio aac-a. Ovo bi se moglo nazvati 
njegovim nastavkom. Za one koji ne znaju: treba slo2itl kockice 
Iste boje u red vodoravno ill dijagonalno. Deluje nalvno, all nlje 
(narodito sa viSe boja pri vellkoj brzini]. 

Pre podetka Igre postoji meni: 

1 PL - 2 PL: ne treba objaSnjavatl, 

7: bIrate d2ojstik. lasiaturu III miSa. 

Nota: birate muziku; Jazz, Soul. Rave, Funk III Off. 

LIkovI: Sfiazza: igrate sa vremenski ogranidenim potezi* 
ma. Dazza: treba odistni zadate kockice, a onda pucadina. 
Louis: normalnl mod. Spry: budite brzl, jer se podloga podl2e. 

Skill: blraie broj kockica potrebnifi da bi red nestao (3, 4, 
5 Hi 6). 

MoietejoS I menjati podetni nivo (1 do 10). 

Kada vam dodu prljateljl, jedan bl obldno da bude vozad, 
drug! komandos, a tredi planetarni direktor. Da ne bl doSlo do 
vellke gu2ve, ubacite Im ovu Igricu pa neka sla2u. Va2an poda- 
tak je velika zaraznost, 10 kao i 512 KB. 


Damir Meitrovid 




Conflict Korea 


P redstavijamo vam novu strategiju poznate softverske 
ku6e Strategic Simulations Inc., poznatlje kao SSI. Igra je 
korak napred u pravijenju strategija, a naroCito su pobo- 
IjSanl grafika i preglodnost Igre. 

Scenario se bavl Korejskim ratom ko)i je po£oo 1950. 
godine. U njemu su sa jedne strane uCestvovali Sevema Koreja 
I Kinezi, a aa druge Juina Koreja. Sjedinjene AmeriCke Driave 
I trupe nekih evropskih I azijskih zemalja. Istorijskl, taj rat Je 
poCeo jako lo§e po Ju2nu Koreju. Ju2nokoreJci su vrio brzo 
Izgublii vellkl deo svoje terltorije. Nakon toga, u rat su se ume- 
Sale SAD, Iskrcavanjem svojih jedinica sa Juinog kineskog 
mora na severnokorejsku terrtoriju i pritlskom sa Juga. Izbaclle 
su Severne Korejce sa zauzetib teritorija, potiskufuti Ih duboko 
na njihovu teritoriju. Posle svega, umeSale su se kineske trupe 
koje vraOaju balans snaga I svaka strana ostaje na svojim 
toritorljama Ispod I Iznad 38. paralele. To Je kratak opis istorijsklh 
deSavanja da bismo vam pomogll da lakSe pratite samu igru. 

Sam poOetak nas dovodi do Izbora jednog od Oetirl see- 
narlja, a ukratko demo objasniti svaki od njih, Prvl scenario THE 
DRAGON WAKES je pravi istorijskl, I po njemu igrajte ako 2elite 
da poCnete od poCelka. Drug! scenario Je OPERATION CHRO- 
MITE. On vas uvodi u situaeiju kada su jedinice Severne Koreje 
potisnule Jedinice Ju2ne Koreje. TredI scenario COLD STELL 
upravo je suprotan, tj. Juinokorejei su potisnull Severne. Cetvrtl 
scenario TOMMOROW'S WAR prikaz Je mogudeg sadaSnjeg 
sukoba ova dva prolivnika. Posle biranja scenarija, u ovom 
meniju takode podeSavate noke parameire kao Sto su snaga 
protivnika, bro] Igrada ltd. 

Kao Sto sam napomenuo u uvodu, kada udete u samu 
igru, dodekade vas prijatno grafidko okruSenjo. Na glavnom 
ekranu Je prikazan deo mape. a nju skrolujete sirellcama u 
desnom uglu ekrana. Jedinice su prikazane lepo uradenim 
slmbolima, a onl su razllditl, u zavisnosti koji je tip jedinice u 
prtanju (peSadija, artlljerlja, tenkovi ltd.). Igra se mISem, kao Sto 
je I uobidajeno za ovakve Igre. Za svaku Jedinicu postoje dva 
statusa kojI se dobljaju klikom na jedinicu, a prikazuju sa u 
status dispteju u donjem delu ekrana. Prvl status daje samo 
informacljG o jedinici (snaga, pokretljlvosl ltd.). Drug! nam daJe 
podopeije TACTICAL (8lu2l za pomeranje Jedinica), RAIL (pre- 
voz Jedinice vozom), SEA (prevoz morem), AIR (prevoz vazdu- 
hom) I REPORT, Opeija REPORT Jo veoma bitna, poSto uz 
pomod njo dobijamo detaljan pregled jedinica na tom polju. Tu 
mo2emo pregledatl sastav jedinice I spojiti, III razdvojiti, 
odredone Jedinice. Juinokorejskih Jedinica mole bitl spojeno 
maksimaino Cetiri, dok ameriCkth mo2e Sest, Morale se potru- 
dill da spajate istorodne jedinice kako bi dobill maksimainu 
efikasnost i snagu, Artiljerijske Jedinice u napadu I odbrani 
mogu dejstvovatl I sa jednog poija udaljonosti od protivnika. 
Takode. Imate I tri Pull-Down menija dlje opelje su potpuno 
Jasne, pa se ne bih du2e zadr2avao obJaSnjavajudi Ih. 

Svaki potez sastoji se od trI faze. U prvoj pomerate Jedi- 
nice, napadate, spajate. razdvajate ltd. VazduSnl napadi odvi- 
jaju se u drugojfazi. dok u iredoj mo2emo neke Jedinice pome- 
ratl ako Je ostalo poena za pomeranje. U drugom Pull-Down 
menIJu Imate opciju Air Operations kojom dolazite do pregleda 
avio-grupa kojima raspolaiete. Sve grupe su lepo obradene. 
sa slikama tipova aviona koji su u sastavu grupe, Svakoj 
mo2ete zadatl napad na zemaijske ciljeve, borbu za prevlast u 



vazduhu ill Cekanje (Sto vremenom mo2o povedati karakteristi- 
ke grupe). VrIo bitno za deo operaeija u vazduhu Je l vreme 
koJe Je predstavijeno lepom ikonicom u desnom kraju ekrana. 
U zavisnosti od toga da II je vreme dobro III loSe, morale 
prilagoditl napade svoje avfjaclje, Jor sa loSim vromonnm opada 
I sna^ napada vaSe avijaclje. 

Sto se tiCe taktlke, zadr2adu se samo na prvom Istorij- 
skom scenariju; drugs reSavajte sami. Postavidemo se u ulogu 
Ju2nokoreJsklh I amerICkIh trupa. Na pofietku su sovernokorej- 
ske jedinice mnogo Ja£o I potisnude vaSe, a poneku od njih I 
uniStitl. Zato svoje jedinice morale povudi dublje u svoju teri- 
torlju, U meduvtemonu 3ti2e pojaCanje: trupe SAD I ostalih 
saveznika, tako da pailjivim razmeStaJem mo2ete pariratl se- 
vernokorejskim jodinicama, Uspostavijanjem kakvog-takvog 
balansa snaga, mo2ete pokuSail sa isterivanjem protivnfdkih 
trupa sa svoje torkorijs. Kada napadate proilvnlCke jodinico 
nastojte da vaSa snaga u napadu bude bar dupio veda, kako 
biste uspell da potlsnete protivnika. Vremenom bi trebalo da 
protivnidke jedinice potlsnete do granice. Kada nastavile da Ih 
potlskujete dublje u njihovu teritoriju, umeSade se kineske tru- 
pe. One Imaju veoma voliku snagu i vrio teSko dete IzadI sa 
njima na kraj. Zalo se potrudito da. dok poiiskujeie severnoko- 
rejske trupe, imate Sto manje gubiike kako bisie mogll da sa 
3to vedim snagama udete u borbu sa Kinozime. Najbolje je da 
vedinu svojih snaga koncontrlSete na Jednom krilu i da tako 
pokuSate da slomite otpor protivnika, polako ga zatvarajudi u 
kleSta. Svoju avljaciju korlslite tako da napadate one protivnid- 
ke Jedinice koje imaju najvedu snagu I koje vam predstavijaju 
nejvedu pretnju. 

Pokretljlvosl jedinica razlikuje se u zavisnosti od poija na 
kojima se nalazite. Najveda je na putu. a najmanja prj forsiranju 
reka. 

Programerl SSI-a su napravili odildnu Igru koja de sve 
ljubttelje strategija dr2atl dugo za radunarom. Igra dolazi na dve 
diskete I zahieva proSIrenje memorlje na 1 MB. 


Oleg Hrustid 


Arlcadne avanture 



Curse of Enchantia 


V BfOvatno znate za Secret of the 
Monkey Island 2. Igra koja je bez 
premca petlektna, ukIjuCuiudi gratl- 
ku. zvuk. fiak i ideju. All (uvek ono sud- 
bonoeno .ail"), zbog veeellkog broja dl- 
skBfa ns kojlma se isporuCuje, ova igra 
nl)a postala toliko popuiarna. A da II ste 
igrall Hook? Avarrtura na isti fazon, ail na 
III puts manle disketa. Msdutim, I ovaj 
put Imamo zameiku, Jer graflka I zvuk 
nisu toliko dobfl kao u Monkey Island-u. 
A da 11 ste Igrall Curse of Enctiantia? Nl- 
ste? E, pa Sia da vam kaJem, ova Igra 
prevaziiazi sve svoje prethodnike. Ne ve- 
rujeta? Da II Oete verovail ako kaZem da 
Ima triput bolju grafiku od Monkey island- 
a, a staje na triput man)e disketa? E, ako 
I sada medu vama, dragi Ollaocl, Ima ne- 
vernlh Toma, ostaje vam Jedino da se 
liCno uvonta All, i pored toga donekle Cu 
vas uputitl u Igru. 

Igra poCinje u tamnici. VlaZni debell 
zidovi sa kojin kaplje voda, pacovi se 
ietkaju unaokolo, a vl vezani, I to sa no- 
gama nagore (vrio nozgodan poloia). zar 
ne?)- U tekvo) sltuacljl no preostaie vam 
nISta drugo nego da glasno vlknete 
.HELP!*. Hill .Upomodi". VralavaSe lam- 
nice se najednom otvaraju i ulazi Cuvar 
kojem smeta 6to se vl tu derate, pa vam 
besno kaZe (vikne) da udutits. Na iziasku 
iz tamnice straZer je zepeo I Ispada mu 
jedan kljuO. Vl Oete naravno taj kljuO uzetl 
I oslobodlll sa okova. Sada, kada ste slo- 
bodni, polazite u turistiCki obilazek svoje 


Oeiije. U obliZnjem zidu otkrh/ate rupu u 
kojoj se nalazi spajallca. Zallm odote do 
vrata I spajaiicom Ih otkIjuCate. Iz vaSe 
tamnice Izaili ste u bol dvorca. U svojoj 
bllzlnl vidiie akvarijum sa zlatnom ribl- 
com, koji Oete pokupitl (treba skupljatl 
bukvalno sve Sto se moZe pokupitl; sve 
Ima svoju namenu). Krenete levo I ne 
aluteOi nISta, bladnokrvno prolazite pored 
kipova kojI u ruci drZe CeklCe, Kad odjed- 
nom; .tupl", I posiaii ste palaCmka. Sada 
znate zbog Cega treba pazitl I paZljlvije 
prolaziti pored kipova Uz put, naravno. 
aakupljate dijemante I zlatnike (to su vam 
poonl). Dok Idete. imate neki oseOaj da 
vas neko prali. Kako I ne biste, kada je 
iza vas neSto Slo u rucI drZI sekiru. Sta 
rnlswe, Sta 6e mu? PoSto se problemi 
nagomllavaju, vl ubrzavate tempo I ne 
razmlSIjajuOl Sta vas Ceka Iza. prolazite 
kroz prva (I jedlna) vrata na koja nallazite. 
A sa dtuge strane je tako reOI niSta. od- 
nosno provallja VI padala. I za tren oka 
ste se naSII na dnu mora. PoSto pri sebl 
nemate ronllaCku opremu, na glavu sta- 
vljate akvarijum. Levo od vas je zaroblje- 
' na riba koju vi kao ljubitelj Zlvotlnja (III 
peCene riba) oslobadate. Riba odlazl, a 
da nlje rekla nl hvala (jesie da rlbe ne 
govore, all to nije opravdanje). U blizini 
nalazrte zlatnik I krefiete dalje. Nallazite 
na pfodavnicu koju drZi jedna vellka riba, 
Ako je pozdravlte, ona 6e vam reOI da Oe 
vam u zamenu za ctva datl bocu sa kl- 
seonlkom. ProSoiate se po okolini i u jed- 


noj rupi pronadete crva. Medutlm, kada 
ribl dale crva, ova uzme bocu 1 pobegne 
(toliko 0 poStenju riba). Krenete dalje I 
naldeie na neke rlbe koje su vam prepre- 
Clle put. Prideie Im bliZe, ali vas .strefi" 
nekoliko hlljada vail struje. Sada znate da 
su te rlbe jegulje, all ne I kako Oete Ih 
prebl. Odjednom se pojavl ona ribica ko- 
ju ste oslobodlll I preda vam Skoljku. a 
paraleino sa njom pojavlla se i kornjafia- 
Vi lepo (late Skoljku kornjaCi, koja Ce vas 
u znak zahvalnosll prebaciti preko jegu- 
Ija. Sada, kad ste sa drugs strane, sluC- 
ajno sie medu algama zapazili nekakav 
metaini Stap (ill neSlo sllfino) koji slo, na- 
ravno, uzell. Kredeie dalje u svojoj Setnji 
po morskom dnu, kad Iznenada na vas 
naletl vellka ajkula, udarl vas I vrall neko- 
liko koraka unazad. Krenete opet levo, all 
kada se pojavl nova ajkula uzmeie vaS 
ptelhodno pokupljeni Stap I s njim udarlte 
ajkulu. Kako ste puni elektricileta (setite 
se jegulja), a Stap provodl struju, ajkula 
Ima neprljatan susret sa nekoliko hlljada 
votll. Sredite na ovaj naCin sve ajkule I 
krenete dalje. Kada dodete do vellka 
Skoljke koja se olvara I zawara, presko- 
Cite je i nadi date se pored jednog ogrom- 
nog depa. Kako ste noizmarno radoznall, 
upotrobljavaie svoj Stap joS jednom, all 
ovaj put kao polugu. Cim otvorlte dep, 
bivato ustsanl. Ambijont se menja, Poja- 
vljujete se u pedini u kojoj naizgied nema 
niCega Naravno, vl se upuState u data- 
Ijno pretraZivanje I na obliZnjem zIdu 
pedine nalaziie mahovinu, Medutlm. ka- 
da ste je uzell, sa tavanice su pala dva 
kamena. Ovaj pad vam je otkrio dugme 
u zidu. Pritiskata dugme I. uz sveopStI 
tresak, otvara se shriveni proiaz u zidu. 
Vi prolazite kroz njega I nadete se u sple- 
tu pedina, Ponovo kredete u turlstlCko 
razgiedanje I uz put skupljate kamenje 
koje se nalazi oko vas. U 6otnjl po pedi- 
nama naideie na stores koji mediilra. 
Svede na sve strane, a na zidu naertana 
trl kamena. od svake vrste po jedan, Po- 
Sto ste se ved umorlli od vucaranja sllnog 
kamenja unaokolo, sve vaSe kamenje 
dajele dedi. I, gle, Cuda! Kako ste mu dall 
kamenje, dva kamena na erteiu nostaju, 
Sada pokupite joS nekoliko primeraka 
kamenja koje je preosialo i dajte Ih star- 
cu On de vam zauzvrat datl svefanj ka- 
napa Nastavlte potragu 1. u jodnoj od 
pioslorlja, naidi date na kamon na kojem 
neSio pISe. Pokupite ga i krenete dalje. 





Posie kraee Setnje nailazite na proatoriju 
u kojo] 6u jedna velika stena i daska. 
Dasku lizmate I stavite Je na atanu, zatim 
uzmete kamenje koje ste prathodno po- 
kupili i bacite ga na suprotan kraj daska. 
Kao iz kataputta, bidete odbadeni na 
obll2njl zid. Tu pokupite magnet u obliku 
potkovica I skodite nazad. Ponovo ae 
vraiite tamo gde ste naSIl kamen na ko- 
jem neSto pide, I zapazidete rupu u zidu. 
Pogledato rupu I dokudite da se u njoj 
nalazi klupko 2ice koje ne mo2ete da 
dohvatrte. Medutim, vezujete kanap za 
magnet i dobljate savrSen alat za vedenje 
metalnih predmeta iz dubokih rupa. Ba- 
cite svoju tvorevinu u rupu i dobidete 
2lcu. Nastavite Istra2fvanje I, u obll2njo| 
prostorIJI, primetidete mnogo rupa u zidu. 
Vi pogledate u jednu, kad iz stedede 
Izade Jedno malo, slatko okruglo stvo- 
ren|e koje ste prekinuli u spavanju. Na- 
stavljale svoju potragu po rupama i, po- 
Sto ste probudiil dttevu femlllju ovih 
stvorenja, dolazKe do naizgied beskorl- 
snog pardeta drveta. Kad ga uzmete, Idl- 
te do dudnin zemljanih stvorenja koja ste 
morall zapaziti ako ste Idll kod starca Ne 
brinite, stvorenja su bezopasna. Kod njih 


dete naidi na metalnl klin zabijen u zem- 
Iju. Zave2lte jedan kraj 2ice za ovaj kiln, 
a drugl za Isti takav kiln prekoputa. Take 
ste na putu postaviti malu prepreku. Kad 
stvorenja naidu, na 2lci de ostali parde 
zemlje koje treba pokupiti. Sada krenite 
u detaijnlje pretra2lvanje pedine, jer treba 
da pronadete novdid sakriven negde u 
gomill kamenja. Videdete svetiucanje. 
Kad uzmete novdid, pronaditebunar 2el- 
|a. Bacite novdid u bunar (razbacujete se 
paramal) I pojavide se nekakav duh (u 
fraku). On devam ponuditltristvarl: puno 
para, lepoticu i radnidki Slem. VI treba da 
uzmete Slem, all ako 2elite da se nasme- 
jete, uzmite novae Hi lepojku. Nedu vam 
redi da se dogoditl, da ne pokvarim 
Iznenadenje. Poito sto uzell diem, nadite 
pfostofiju u kojoj je prava lavina kamenja. 
Stavite diem na glavu i mimo prodite. 
Medutim, kamen koji padne poslednji. 
razbide vam diem 1 nakratko de vas oda- 
mutitl. Podto ste ipak ostali zdravi i ditavl, 
nastavite dalje I nadi dete se u dnu buna- 
re koji je odigledno presudio. Pre nego 
dto uskoCite u kofu, Iskorlstite zemlju na 
mahovinu I sve to na drvo koje posedu- 
jeie. Sada uskodlte u koiu I svoju tvore- 


vinu stavite na glavu kao masku (ovoga 
se ne biste samI setill, zar ne?). Posie 
toga de neko podeti da vas IzviadI Iz bu- 
nara. Taj .neko" je vellki zeleni trol koji je 
bio 2edan. Kad vas bude ugledao (sa 
maskom), shvatide da ste vl ljubav nje- 
govog 2ivota (podto ste lepdl od njega), 
Medutim, kad skinete masku, dotidnl de 
se stradno upladiti I skoditl u bunar, Uz- 
mlle dljamant koji je negde u bllzinl i na- 
stavite putem u nove avanture. Oatje sa 
snadHe sami. Nedete Imall puno proble- 
ma, samo razmidijajte (nejiogidno. Jod 
jedan mall savel: u gradu nemojte od- 
mah Idl kod darobnjaka, ved prethodno 
Ispitajte okolinu I uradHe sve dto treba. U 
protivnom, nama povratka 

LevIm dugmetom mida pomerate 
nadeg junaka, a desnim dobljate opeije. 
Sve Ikone su lepo nacnane, pa jo lako 
shvatm demu $lu2o (nema potrebe da i 
njih opisujem). Grafika je stvarno dlvna 
(to treba videtl), a ni zvuk ne zaostaje. 
Zato, Sto pre nabavHe ovu avanturu, jer 
sa punim pravom zasiu2(jje da bude u 
vadoj kolekciji. Ko ne veruje, neka prove- 
rfl 

Vladimir Vodalov 
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Arkadne avanture 


S (8ra Igra lirmo System 3 sa popu- 
larnog debeljka, najzad ee u novom 
tuhu pojavila na Amigi, na radosl 
vlasnika ovih kompiulera Ova igra nosi 
vas u svel miiova i iagendi (Stare Grdke. 
Egipta ltd ) 

Igra se saatoji iz 11 nivoa razli6te 
leiine Nalazilo ae u ulozi Ankelagana koji. 
prolaze6i kioz miiove i tegende. treba da 
Btigns do kiainjeg neprijatelja I uni§tl ga 
Na svom putu eusr^e davole, eirone, 
zmajeve i si Sve u svemu, odiiina igra 
improsiviie gralike I zvuka, i ptavo oeve- 
Janje u moru slupidarija kojima nas pro- 
grameri dave u poslednje vremo Ova igra 
je po ladnji slifna igii Shadow ol the Be- 
ast, made je mnogo bol|a 

Oruija sa menjaju kurzoiskim taste- 
rima (levo/desno), a akiiviiaju pritiskom na 
SPACE Evo i kompletnog reSenia (prepo- 
rudujem vam da ipak prvo pokuSate sami, 
pa ako „2aglavile". koristile dato reiei^ja) 

HADES REALM OF THE DAMNED 

Igtu poSinieta u Hadu (paklu). nao- 
luiani samo peanicama i jakom vol|om 
Ubi|te jodnu od zetenih aidajica i pokupito 
oruijo koje iapadne iz njo Ubijt® zatim ko- 
siure kqi Izviru iz zemlje, sve dok iz jednog 
od njih ne ispadne mad N|ime prosecite 
lanac na kojom visi zaiobljenl kostur. Sidile 
putem kqim je kostur pao. Odsecile glavu 
jednorn od kostura, t^o da se ona otko- 
lrl|a u vatru Iz vatre 6e izadi Had i pusllde 
davoia na vas. Ubiite ga oruiiem k0)9 ste 
uzeli od aJdajice. i uzmlto mu trozubac 
Ovim trozupcem ubijte Himeru (bide sa 
lavljom, kozjom I zmijskom glavom), a za- 
lim produiila desno, na drug! nivo. 

SKYROS ISLE OF THE SIRENS 

Ubijajte ill izbegavajte vojnike sve 
dok ne dodete do sitene. Kada sirena 
kaie STOP stanite. Kada ka2e COME 
CLOSER, pridilo Ovo radile eve dok ne 
kaieKNEEL Tadakieknite i onace nesla- 
ti, ostavivii vam iivot I Slobodan put do 
tredeg nivoa. 

TEMPLE OF ATHANAE 
Skadite po plattormama sve dok ne 
dodete do Meduze. Moduza Iz odlju ispa- 
Ijuje okamenjujude zrake po tobionu Kad 
ispali tri zreka uzastopce, skodite na plat- 
lormu ispred nje I odrubite jq glavu Poku- 
pHe glavu I Idite do Itoglevo a}daje. Puca- 
[udl iz Meduzme glavs, sliminidite sidaju 
(glavu po glavu) 


Myth 



MAELSTROM GATESWAY TO THE 
NORTH 

Nalazito se na vikin6kom brodu 
Ubtjte Vikinga i uzmile mu eekitu Npme 
obezgiavite deset Vikmga, pa de ptica, ko- 
ja sloji na desnom deiu broda poleleti 
Kada vam bude na domaiaju> udatite je 
soktrom I iz nje da iapasti novdid Uzmlto 

ga 

FORESTS OF NIDHOGS 

Sekitom ubijte goblina I uzmite mu 
noieve. Pomodu njih se probijta ktoz du- 
doviita I goblino do darobnice vezane za 
lom«6u. Uzmlto baklju (pored lomade) i 
njome rasterajte-d>.ihove Tuda de se da- 
robnica osloboditi t pokloncti vam iivot i 
mad Nastaviie desno. do zmaja Pridite 
blizu zmaja i zasscite ga udarcima mada 
(gotardesno+FIRE) Odmakniie se lavo i 
gadqto ga noJevima u ranu (tri puta). po- 
sle dega de on klonull. 

ASGARD DOMAIN OF ODIN 

Nalazito se u Asgardu (Valhala) 
Penjuci so po plattormama. na kuli pro- 
nadite VIkinga Iznad koga le lobanja Ga- 
dajle lobanju u oko, sve dok noievi ne 
podnu da se odbtjaju Onda Vikir^ga ga- 
dajle doliti pula. i on ce pokleknuli Nasta- 
vito gore i poncDvo deto ga pronadi Pono- 
vite isti postupak Pojavide se Tor I odnede 
vas do Odina Madam rli sekirom umSta 
vajla zmajdido koje stvara Odm, sve dok 
poncvo ne dude Tor Gadajte Tora noievi- 
ma sve dok ne prestane da se pojavijuie 
Onda Odina gadaite u glavu sve dok se 
ne preda. 

THE VALLEY OF THE KINGS 

IzbegavajudI i ubijajudi kobre pro- 
nadite troja vrata na piramidi Vrata gore 
levo ne v<^ nikuda. vrata u sredmi vodo 
do magidrwg oka (koje obavezno uzmite), 
a one skroz desno do slededeg nivoa 
Vrata se otveraju teko fito 2-3 sekunde 


stojiie ispred njih Po ulasku, iza svakih 
vrata dekaju vas zamke kO|e se same ak- 
ttviraju ill to udinite lako dto stanete na 
odredeno mosto (neko se tako i deaktivi- 
raju). 

CHAMBERS OF ANUBI5 

Srodite Egipdane kojI vas napadaju 
Iz jednog od njih ispaSde znak iivota (nji- 
me popunjavato energlju na onim mesti- 
ma na kojima |o nacrian Isll takav znak, 
samo mnogo vedi) Rffibijta pehar i uzmite 
iivot U hramu pronadite jofi detiri pehara 
i iz njih uzmite urne sa laraonovim ostaci- 
ma (konope). Po pronalaionju svih kono- 
pa idilo do SakalaAnubisa (prethodno uni- 
iiite njegovog duvara). Stanite ispred zna- 
ka iivota. AktK/irajte ya (kao da popunja- 
vate enorgiju) . a kada Anutns podigne gla- 
vu. iskorialite magidno oko (desno + FIRE 
vide pula) Anubis de klonuti i stvoride se 
pehar Uzmite pobar i modi dele da skodite 
na vedu visinu Skodite na platformu iznad- 
Anubisa i nastavite gore do vrata 
TOMB OF PHAROAH 

Nalazite se u lataonovoj gtobnici. Tu 
dete nadi otvore u koie treba ubaciti kono- 
pe, i to slededim redom: 

- konopu sa glavom dakala u otvor 
dole desno 

- konopu sa glavom majmuna u ot- 
vor gore desno 

- konopu sa dovedjom glavom u ot- 
vor dole lovo 

- konopu sa sorolovom glavom u 
otvor gore levo. 

Nastavite desno doveliko laraonove 
glavokqajeoilvola Dobidele mod lelenja 
1 pucanja. Letodi pucajie u predelu farao- 
novlh odiju dok ne oksplodiia 
REALM OF CHAOS 

Ovaj nNO je uiadon u stilu svemirskrh 
pucadma. Lotite i pucajte na sve na ita 
naleiile, uz put skupljajudi bdja otuijo (Slit, 
votrene kuglo i si ) 

THE FINAL CONFRONTATION 

Naizad dolazile do poslednjeg i naj- 
opasnijeg neprijatelja Uz pomod velikih 
valionih kugli uniStite mu one male glave 
kqe nidu tz velike Potom uniStiie I veliku 
glavu i to je kiaj ova izvrsne igre. Ostaje 
vam jod da bdgledate zavrdnu sekvencu, 
kqu du opisali da bih vam pokvario 
doiMjaj ftniim se, naravnol Za ovakav 
dolivliai nemojte iaiili tri diskete I nabavite 
1 MB ako ga do sada ved nomate 


46 


JANUAR 1993 







Arkadne avanture 


Flashback 



V Bfovatno nama svfhe pitatl vas da 
li 816 igrall III £ull ze Igru koja nosi 
naziv Another World. Da, to je ona 
legendatna arkadna avantura nallk na 
Prince of Persia, all sa mnogo boljom 
grafikom, animaeijom i zvukom. To re- 
mek-delo napravila |e kuda Delphine 
Software. PoSto Je proSlo vISe od godinu 
dana od pojave Another World-a, bilo je 
vreme da se pojavi neSto novo u tom 
fazonu- E, pa pojavilo se. Flashback Je 
upravo neSto takvo. Prtate se kakvo? Pa, 
pretpostavimo da znate kako je izgiedao 
Another World (mnoStvo predobro ani- 
mlranlh pokreta, odllCna atmosfera, fan- 
tastldna grafika, a o zvuku da i ne govo- 
rimo). Sada pustite maStl na volju i zaml- 
allte sve to dvadoset puta boljo uradeno. 
Otprilike ste doblll predstavu o tome ka- 
ko Izgieda nova legenda - Flashback. 

Ostalo je dosta siarih stvaii, tek to- 
llko da se odr2i tradicija, all dodata je i 
gomlla novih. Na poCetku £e vas ponovo 
zadlvHI faniaatICan uvod, koji je. lako 
kradl od onog na poCetku Another 
World-a, mnogo bolje uraden. Odmah 
posle uvoda, ako malo sadekate, Sokl- 
rade vas melodija koJa se na neobjaSnjIv 
nadin savrSeno uklapa u scenario Igre. 
No, dosta 0 tim srtnicama. Ako ovako 
nastavlm, bidote tollko dokirani da nedete 
doJIveti da vidite Igru, Zato preskodimo 
sve Sto Je nevajSno i predimo na ono pra- 
vo. 

Pn/o dto upada u odi jeste savrSena 
pozadina, dekor, scena, okollna... Hi kako 


se ved zove prostor kroz kojI se krede 
glavnl Junak, Nema nekih dredavlh boja 
koje bodu odi; sve je tako lepo ukloplje- 
no da dete na trenutke pomislltl da gle- 
date umetnidku stiku. Tu i tamo pojavi se 
neki detalj koji malo odskade od okollna, 
all to samo jod vide doprlnosl atmosferi, 
Tako, na primer, mo2ete naldl na puknutu 
cev Iz koje kaplje nekakva fluorescentna 
zelena lednost. Hi 
na neke metalne 
delove zarasle u 
drvede ltd. Posle 
fantastldnog pej- 
za2a (konadno 
sam nadao pravu 
red) pfimotidete 
glavnog junaka. 

Onje, osim dtoje 
lepde naertan. I 
mnogo bolje ani- 
miran od svog 
prethodnika Bo- 
ija anlmaclja i no- 
vi pokreti dodi de 
do Izralaja ako 
pokudate da ma- 
lo eksperimen- 
tldete sa vadim 
d2oj3llkom. Po- 
kreti nlsu tedki za 
izvodenje I vre- 
menom dele Ih 
naudltl. Stoga ne- 
ma potrebe da ih 
detafjnije objad- 


njavam. Samo du napomenuti da de, ako 
prttlsnete Space, nad junak Izvaditl pidlolj 
koji mo2e bitl veoma koristan u elimlni- 
sanju raznih. neprijateljskl raspoloienih, 
2ivlh blda, a bogami I madina. 

Igra je, slobodno se mo2e redi, po- 
deljena na nivoe. Tako Je prvl nivo d2un- 
gla, drug! grad ltd. No, nivol su sasvim 
lepo povezani, tako da se Igra mo2e po- 
smatratl I kao jedna cellna. SledI jedna, 
manje III vide n0va2na, sitnica Naime, Ja 
sam na najboljem pulu da predem drugl 
nIvo, a nalgrao sam se koliko I sa cellm 
Another World-om. To verovaino I ne 
zvudi kao nedio narodito. All, ako vam 
kaiem da se Igra nalazi na detlrl, odno- 
ano tri, diskete (prva je neophodna, lake 
ne s1u2l skoro nidemii), a ni jednom, dok 
sam Igrao, nisam ubacivao tredu III det- 
vrtu... Zakijudak donesite sami. 

Sve u svemu, mislim da nlje potreb- 
no posebno napominjatl da Igru treba 
obavezno nabavitl. Sama Clnjenlca da je 
uradena mnogo bolje od svog prethod- 
nika, dovoljno govorl. Zauzima detlrl di- 
skete I 1 MB. Ako Imme vide memorlje, 
mogude je nekim od funkcljsklh tastera 
zumiratl sliku (ovo mo2da izgieda lepo, 
all zasigurno mnogo ote2ava igranje), 

Pavie Vukadinovid 
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SImulaciJe voinje 



Formula One Grand Prix 

(ili kako voziti brzo, a no brinuti o bonovima i redovima za benzin) 


Prenosnl odnosi (Gear Ratios) 

Za postizanje optimalnlh rezuKata na svakoj od pisia, 
moraju se posebno podeSavati pranosni odnosi u menjaCu za 
svaku od njlh. To se obi£no radi take da se 6. brzina podesi za 
postizanje najvedlh mogufilh brzina na dugim pravcima, a tada 
podeSavanjem najniieg prenosnog odnosa za najsporije krtvi- 
ne. Ostali stepeni prenosa se podeSavaju negde izmedu ova 
dva. Prenosnl odnosi su veoma bitnl, jer razllCHI zupCanici koje 
postavijatc u menjaCku kutiju vrio mnogo utifiu na krajnje per- 
formanse bollda, kao Sto su ubrzanje. prolazak kroz krivine I 
krajnja brzina. Pomeranjem klizaCa mo2ete za svaki stepen 
prenosa odrediti odnos Izmedu pogonskog 1 pogonjenog zu- 
pCanlka Sto je taj odnos manji, to su I brzina krade, I ubrzanje 
bolje, medutim, sa lakvim odnosima je krajnja brzina bolide 
manja Kod dugih prenosnih odnosa. ubrzanja su lodija, all je 
zato krajnjB brzina veda. 

Izbor guma 

Na raspolaganju vam stoji 4 vrsta guma kada vozite trku 
po suvom. 1 vrsta za kvaiifikacija I 1 vrsta za vla2nu pislu. U 
toku kvaliflkadia ste ograniCenl na 4 seta kvalifikaclonin pneu- 
matika. Pits Indicator vam stavlja do znanja kada su gume 
istroSene, a mo2ete to I sami da zakijuCite na osnovu ponaSanja 
bollda Svratite u boks. l kada vas podignu na dizallcu. Izaberite 
2eljenu vrstu guma pomerajudi kontroter lovo/desno. 

Vrste guma i njibove glavne karaklerlstike su: 

'D' smeSa (vrIo meke): skoro sunderaste gume koje na 
suvom odilfino prljBnjaju, all se veoma brzo troSe I sigurno ne 
mogu Izdr2all kompletnu tiku. 

'C smeSa (meke): Malo loSije prijanjaju od D guma. all 
BU neSlo Izdr2ljlvije, Za vreme normalne trke se moraju bar 
jedanput menjatl. 

'B’ smeSa (srednje): JoS manje stabiinostl, all su Izdr2l|lve 
lako da skoro uvek mogu Izdriatl kompletnu trku. 

'A' smeSa (tvrde); Izdf2avaju celu trku bez potrebe za 
menjanjem, all nude izuzstno slabo prljanjanje u krivinama. 

'O' (kvalifikaclone}: Mogu Izdr2ali prlbll2no tri kruga, uk- 
IjuCujuCi krug za zagrevanje i usporavanje, Jako brzo se troSe, 
zato se korlste samo u kvali1ikaci)ama, a I tada je, kao Sto je to 
ranlje navedeno, njihov broj ogranifien na 4 seta. Uz veoma 
palijivu vo2nju na njlma se mo2e vozit) 1 4 kruga. Obezbeduju 
Izvanredno prljanjanje bollda. 

’W' (gume za kiSu): Poseduju epecijalnu Saru za mokre 
piste, a ako se trka odr2ava po kiSI, automatski se postavijaju 
na bond. 

Kamere, pogledi I ponavijanje 

Kao I kod pravlb TV prenosa, tako je I u ovoj simulacljl 
omoguden pregled svakog metra piste uz pomod kamera, all I 
neke druge mogudnosti, koje do Izra2a|a posebno dolaze pri- 
likom ponavijanja odredenin delova vo2nJa. U svakom trenutku 
ttke mo2eie. koristedi kursorskl taster za levo, da Izaberete 
bolld kojeg de kamere da pratl du2 trake Kursorskl taster za 
desno vrada vas u vaS kokpN. Uz pomod HELP tastera uk- 


ljudujete kameru koja se nalazi Iza bollda, dok se tasterom DEL 
ukljuCuje kamera koja ga snima odnapred. Pomeranje u kokpit 
bpllda koji se nalazi Ispred vas, mogude je prHlskom na kursor- 
skl taster za gore. Svaki slededi pritlsak na taj taster pomera 
vas za po Jedan bolid. Isto tako je mogude 1 pomeranje za po 
jednu poziclju unazad, samo ovaj pul korlSdenjem kursorskog 
tastera za dole. Taster HOME vas momentaino vrada u vaS 
kokpit 0 demu vas obaveStava I mala LEDovka (vidi ranlje). U 
mod za ponavijanje ulazite tako Sto prvo pritlsnate taster za 
pauzu (P), a zatim taster za ponavijanje (R). Tada mo2ete pre- 
gledati zbivanja u poslednjifi 20 sekundl, pri demu vam na 
raspolaganju stoje sve prethodno opisane mogudnosti Izbora 
pogleda. Kada se replay zavrSi, naiazite so joS uvek pod pau- 
zom. Nju mo2ete Iskljuditl (taster P) I na taj naCin nasiavlti trku, 
III ponovo udi u replay mod (taster R), I to kollko god puta2ellte. 

VISelgradki mod 

Jednu od poslastica ovog programa predstavlja I mogu- 
dnost naizmenifinog udestvovanja viSe Igrada. Evo, neSto I o 
tome. 

Izbofom vise od jednog Igrada ulazne u vISeigradkl 
mod. Program de svakom od igrada dodeliti jednak vremenski 
interval. Na primer, ako dva igrada 2ele da se takmide u trcl koja 
iraje 10 krugova, svako od njlh unese svoje Ime u meniju za 
izbor igrada. Tada kompjuter bira jednog od njiti I prepuSta mu 
kontrolu nad bolidom, dok on upravija bolidom drugog Igrada, 
kao Sto to uostalom dinl i sa preostalim vozilima u irci. Poseban 
deo programa vodi raduna o zameni igrada, tako da kad dode 
vreme za promenu on izvodi odredenu proceduru: 

- prvo sledi 2mlrkanje ervene ledovke desno od volana, 
u trajanju od 1 5 sekundl, kao upozorenje vozadu koji je irenutno 
na igri da mu vreme isfide 

• sledi upozorenje na 5 sekundl pre nego Sto kompjuter 
potpuno preuzme upravljanje bolidom 

- tada se slika menja I sellmo se u bolld Igrada koji treba 
da preuzme kontrolu, a koji je do tada bio pod kontrolom 
kompjutera 

• naredno upozorenje se daje 5 sekundl pre nego Sto 
kompjuter kompleino prepusti kontrolu igradu koji je na potezu. 

Za vreme ove promene mogude je korlsliti opelje za pau- 
zu i replay i na taj nadin, npr. dobiti botjl uvid u zbivanja. Broj 
ovakvib zamena za vreme trke mo2e se podesiti u Game Op- 
tions Menu. 

Savetl 

Ako vam se dogodi da Izletite sa staze, pri demu ste se i 
izokretall tako da treba da se postavite u pravi smer, najlakSi 
nadin ponovnog ukijudtvanja u trku je uz pomod PT stepena 
prenosa (vidl gore): 

• prebacite se u PT 

• dodajte gas 

• na trenulak skrenite u stranu suprotno od one na koju 
2ellte da se okrenete 

- 1 dalje dajudi gas, skrenite u 2eljenu stranu 

• dim se postavite u debar smer, prebacite u 1. stepen 
prenosa. 
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U poCetku £0 20 nelskusn* V 02 ae 8 podeAavanJ* bollda 
Izgiadail komplikovano, all namo|ta da brinata. Slobodno aa 
ptvo Izva2ba)ta u brzo] voin|l dut plata, a tak onda aa vralka 
na ova] odaijak I manjajta ono Ito £a vam dotadainja lakuatvo 
rabi da na valja. Inafia, poatoji pravllo ko]a ka2a da na traba 
manjatl vlla od jadnog faktora u jadnom (ranutku. Kada naftto 
promanita, izadita opat na atazu I probalta da uofilta razliku u 
parformanaama i ponaSanju bolida. Tak onda praOlta na poda> 
iavanja naka druga vallCIna. 

Ako ata 88 va£ odluCIII da samI podaiavata pranoana 
odnoaa, na bl bllo lola da znata I aiedaba. Krivudava plata, aa 
oblijem ilkana I malo dugih pravaca zahtavaju 'kratka' prano- 
ana odnoaa, radi dobrog ubrzanja. S druga atrana, plata aa 
mnogo pravaca trala 'duga' pranoana odnoaa ko|l bolidu daju 
valiku makalmainu brzinu, I na taj nabln omogubuju ravnoprav- 
nu borbu aa Konkurantima. 

Namojta zaboraviil da priiikom Igra u vllalgraCkom modu 
poatavita tr^anje trka na dovoljan broj krugova, tako da avaki 
Od igraCa ima dovoijno vramana za vo2nju. 

U ovoj Igri Ja moguda korlSbanja analognog diojatlka ko)l 
aa u tom alubaju prlkljueuja na port 1. 0 tome moieta nabi 
blanak u Amiga Styla-u br. 1, od latog autora. 

Svaku od plata proba|ta. razgladanja radi, na najvliam 
atapenu dataijnoatl graflka, I uvarite aa u lapotu I raalnoat Igra. 
Onog trenutka kada odlubtta da aa takmibtta, baz razmllijanja 
pradita na nivo aa najmanja detalja. 

Kod pirata aa ova) program laporufiuja na 4 diaka, mada 
prvi od njih, aa nakim uvodnim grafikama, nija potreban. U tom 
alubaju aa igra 8tartu|a umatanjam drugog diaka u drajv I kuca- 
njam FIQP <ent8r>. 

Mo£da nakon dugog velbanja I uapata da popravlta vra- 
ma nalbrleg kruga u nako] troi, all nemojta zaboravltida be vam 
aa to priznatl aamo ako ata prillkom Izbora duilna trka Izabrall 
100%, t|. kao u pravom takmibanju. 

Naka trka u Qran Pri aazoni aa odtiavaju po kitl III vlalno) 
plati. To bate najiakie primatitl po aivoj bojl naba I vab montlra- 
nim gumama za kliu na vaSam bolidu. Ako 2aiita da opatanata 
u jadnoj takvo) trcl, morale vozitl vaoma pa2i|lvo. 0 ovoJ opa- 
anoati bibate obavaltanl I od atrana audija ko|i be mahatl 2utlm 
zaatavama. 

Najbalbi raziog za Izlatanja van plata ja prabrz ulazak u 
krtvinu. U pobetku be vam aa to dogadatl prilibno baato. Ako 
pored ataza poatoja tlroka travnate povraina, tada aa mo2eta 
vratitl u trku, all beta primatitl da ja ubrzavanja po takvo) povrilnl 
bkno ota2ano. Zato 01 bllo najboije da ubacita u 'power turn', 
okranate boltd u 2el|anom pravcu, I tada ubacita u 1. atapan 
pranoaa. Prillkom ukljublvanja u trku pazita na nadolazaba vo- 
zlia kojima preaacata put. U prvih nakoliko tranutaka be vam 
ponalanja bolida Izgiadati malo Cudno, zbog naalaga matarl- 
jaia van ataza na gumama. 

U alubaju takva nazgoda koja vam onamogubava bitniji 
uspeh u trcl, molata ubrzatl zbivanja i aaznatl razuitata trka, III 
odgledatl trku do kraja Iz kokpita nakog drugog vozaba. Ako 
vam aa nazgoda dogodila za vrama va2banja na nekoj plati, 
mo2ata naatavltl trku aa razarvnim bolldom Iz bokaa. Na bllo 
koji opaaan Incident odmab raaguju audija aa 2utlm zaatava- 
ma. Zaiana zaatava be vaa obavaatltl 0 praatanku opaanoatl 
(znabenja avih zaatava Ja opiaano u naatavku tekata). 

Za one kojl tak poblnju I imaju problema, nBjboija ataza ja 
ona u italiji (Monza). Ooata ja brza, a ) krivina niau preterano 
opaana. 

Ovogodllnja takmibanja au gotova, pradatoJI nam aazona 
'93., aa prvom trkom 28. fabruara na stazi KyalamI, u Ju2no| 
Afrlcl. Ko be vozitl za koga na zna aa |ol dafinitivno, all ako vam 
ja naito poput toga potrabno, obrattta aa Radakcljl I dobibata 
datotaka aa anlmijanlm timovima, vozabima I njihovim atartnim 
brojavlma za aazonu '91. Ill '92. 




Kri) 

Skoro ava ja naplaano. lakrano aa nadam da aa iz toga 
mo2a zakljubKl da ja u pitanju izuzatno reaina almuiacija (nimalo 
nalik Igrama u kojima udarKa aaSOO km/b u bandaru I naatavlta 
vo2nJu) koja vaa bar na tranutak mo2a amaatitl na vruba vozab- 
ko maato u kokpitu. Sada vam praoataja ubitavanja Igra I odiu- 
ban pritiaak na papubicu gaaa. U2lvajta. 


Problami I njihovo otklanjanja 
SladabI odaijak bl trabalo da vam pomogna ako niata 
zadovoijni ponaianjam bolida. Slovo P atoji za problem, U za 
uzrok, R1 ja primarno ralanja, a R2 aakundarno. 

P: - bond alabo akraba u krivinama 

U: • manjak upravljlvoatl 

R1; - povabatl potlaak na pradnjam apojlaru 

- avantuaino amanjiti potlaak na zadnjam apojlaru 
R2: - pomaritl odnoa kobanja vIBa ka zadnjlm kobnioama 

- montiratl makla guma 

P: - bond auvile naglo akraba u krivinama III aa vaoma 
lako zavrti prillkom akratanja 
U; • praupravijivost 

R1: • amanji potlaak na pradnjam apojlaru 

• povabaj potlaak na zadnjam apojlaru 
R2: - pomaritl odnoa kobanja vlfia ka pradnjlm 

kobnicama 

- montiratl tvrda guma 

P: • drugl boiidl au mnogo br2l na dugim pravcima 
U: • auvIBa vallki potlaak 

- prakratak pranoani odnoa 

- auvIBe apor prolazak kroz pratbodnu krivinu 
R1: • amanjiti potlaak na pradnjam I zadnjam apojlaru 

- promantti pranoana odnoaa (napraviti 'du2a' brzlna) 

■ korlatitl viBa gaaa 

R2; - montiratl makBa guma za br2l prolazak kroz krIvIna 

- provarltl putanju vo2n]a 

Pi - bolld na Ia2l dobro u krivinama III au drugl bolldl 
br2l kroz krivina 
Ui - nadovoijan potlaak 

- pravallka brzlna 

R1! - povabatl potlaak na pradnjam i zadnjam apojlaru 

■ uaporltl 

R2: • montiratl makBa guma 

P: - prillkom vo2n|a po mokroj atazi bolld gubi kontrolu 

U: ■ guma alabo prijanjaju 

R1: - montiratl guma za vla2na ataza 

R2: - priiagoditl atll vo2nja ualovima 

P: • bolld alabo ubrzava na kratklm daonicama 
U: - pranoani odnoal auvIBa dugl 
R1: - promanKI pranoana odnoaa (napraviti 'kraba' 
brzlna) 

R2; • montiratl makBa guma ako aa javija prokllzavanja 

P: - bolld pokazuja tandanclju Izlatanja aa ataza prillkom 
kobanja u krivinama 
U: • aiBb rad kobnica 

- auvIBa kaano kobanja 

R1: - pomarKI odnoa kobanja ka pradnjlm kobnicama 

• kobitl ranija 

R2; - montiratl makBa guma 



P: • bolld je spor na pravcima Hi kroz kfivine 
U: - menja£ 

R1: - produilll brzina 

R2: ■ smanjitl potisak na spojierima 

P; - op§tl pad pertormansi 
U: - isiroSenost guma 
R1: • montiratl novi set guma 

P: - suviSe brzo troSenje guma 

U: • pogreSan izbor pneumatika na bolidu 

R1; • montiratl tvrde guma 

• smanjiti potisak na spojierima 


Zna6enje zastavica u toku trke 

Tokom voinje primetibeta kraj piste ijude (sudije) koji vam 
zastavicama pru2aju preko potrebne intoimacije. ZnaCenje je 
isto kao i kod pravih trka, pa zbog toga evo i njihovog pregleda, 
Sto be vam pomobi i u igri, a isto tako i prilikom TV prenosa. 

Zastave direktora trke 

Startna zaetava: To je obICno nacionaina zastava zemije 
domabina trke. aii ne sme da libi ni na jednu od onih koje se 
korlste za signaliziranje od strane sudija. Startni signai se mora 
dati spuStanjem zastave. 

Ciljna zastava: Vijuba crno-beia kvadratasta zastava, pri- 
iikom proiaska kola kroz startno-ciijnu iiniju. 

Crvena zastava: Oznabava zaustavijanje trke od strane 
direktora. Zastavom se ne maSe, a svi vozabi moraju smesta 
prekinuti takmibenje i krenuti ka boksovima. 

Crno-bela zastava (dijagonaino podeljena); Pokazuje 
se bez mahanja, sa belim brojem na tabii. To je upozorenje 
vozabu bollda sa pokazanim brojem na nesportsko ponadanje. 

Zastave kojima signallziraju audlje kraJ ataze 

Crna zastava: Pokazuje se bez matianja, sa belim brojem 
na tabii. Obavezuje vozaba biji je broj pokazan da u sledebem 
krugu mora stati u boks. 

Crna zaatava sa 40 - centlmetarsklm narandiastim 
krugom: Pokazuje se sa beiim brojem na crnoj signainoj tabii, 
a obavebtava vozaba biji je broj prikazan da njegov bolld ima 
mehanibkih problema koji mogu ugroziti i njega i/ili drugs vo- 
zabe. Vozab se u sledebem krugu mora zaustaviti u boksu. 

2uta zastava: To je signal za opasnost III opasnu situaci- 
ju. Obavezno usporlti, pripremiti se I za evenluaino zaustavija- 
nje. Zadr2ati trenutnu poziclju, ne preticali. dok se ne pojavi 
zelena zastava. 

2uta zastava sa crvenim IlnIJama: Upozorava na klizavu 
povrSInu neposredno iza zastave. Ova zastava se najbeSbe 
korlsti kada je prosuto ulje po pisti. kada postoji vodena lokva 
koja mo2e izazvatl akvaplaning Hi kada sledi nagll preiaz sa 
Suva na vlalnu podlogu. 

Crvena zastava: Isto znabenje kao i ranije opisano. 

Zelena zastava: Oznabava prestanak opasnosti slgnali- 
zlren 2utim zastavama. 

Bela zastava; Upozorava na vozilo na pisti koje se sporo 
krebe. 

Svetlopiava zastava: Ako se zastavom maSe, upozorava 
vozaba da be ga obibl jedno mnogo br2e vozilo i da ga treba 
propustitl. A ako se zastava prikazuje nepokretna, tada ga upo- 
zorava da je br2e vozilo Iza njega, all da joS nlje u pozicljl da 
ga pretekne. 

Jovtn Vakajlovli 


Drag! igrabi, 

Od kada iziazi ovaj iasopia (a iziazi ,.jako" dugo) naki blanovi 
Radakclje, ukljuiuju6i i moju malankoat primili tu vellkl broj vaiih 
tolefontkih poziva za pomo6. Vail problami I pitanja au, naravno. bill 
vazani za Igro. VeiinI amo uapell da pomognamo u reiavanju njihovih 
problema. Na 2aloat, oatao je I vallkl broj onih koji aa I dalje zlopata 
kako da, na primer, u SHADOW OF THE BEAST III produ poalednJI 
nivo 111 kako da u avanturl HOOK polata. Zbog toga ja odlu£ano da aa 
amaata napravi rubrika u kojoj ie aa igiail moduaobno pomagatl. Sta 
aa od vaa oSekuje? Oaakuja ao da ava avoja pitanja, aavota, fore & 
fazona, iHra pa i kompletrta raianja (ako troba), laljata u ovu rubriku. 
Pomozimo jadni druglmal 


Battle lata Data Disk 1 


Za one koji au akoro nabavlli data diak I zaklju2lli da prvih 
nakollko nivoa opat mogu da Igraju aamo aa drugom... A, takoda I za 

one koji au zapell bai kod 13, 14, 15 23 nivoa. Sve iHraJa obezbe- 

dlo ganijaini stratag I takbiar... 


2 Igraia: 

1. CLOCK 

2. LOSAO 

3. BOMBS 

4. COMET 

5. PEARL 

6. MIROR 

7. ROMEL 
S. MAGMA 


1 igrad; 

1. BLOCK 

2. WATCH 

3. LAQUN 

4. BIRMA 

5. SERPT 

6. RAMBO 

7. YUKON 

8. POINT 


9. FROGS 

10. ITALY 

11. LINES 

12. VARUS 
18. SOUND 

14. TWEAK 

15. NIPON 

16. FLAIR 


17, ARROW 
16. KORSO 

19. NOLfTH 

20. FJORD 

21. DONOR 
22- LEYES 

23. JUMPY 

24. WERFT 


Locomotion I Cllk Clak 


Onima koji jako vola da igraju logl6ka Igra, a neito Im bai no 
Ida, Dada Mraz poklanja iHra za dva, na nailm proatorlma najpoznatlje 
igra ovog tipa. Mala ja zakasnio, all boijo Ikad nago nikad; 
Locomotion: 

B-BOOT H-HAND 

C-CHOR l-IOLU 

O-OORF J-JAHR 

E-ENTE K-KUSS 

F-FUSS LLANO 

Q-GIFT 

Cllk Clak; 

2- 3516 B-720a 

3- 6382 9-6532 

4- 6427 10-5012 

5- 2385 11-6511 

6- 5924 12-6562 

7- 1267 


Epic 

Nelzleilvim avamirakim borcima koji joi uvak niau pobadil Rak- 
aonsku Impariju, diraktno Iz ilaba zvezdana tiote ali2u IHra za ava 
mlaIJa: AURIGA, CEPHEUS, APUS, MUSCA, PYXIS, CETUS. FORNAX, 
CAELUM. COVUS- 


Allen Breed - special edition 92 
Jadni nauinici I poaada atanics pobijsnl, a vi Ih joi niata oavellll. 
Sram vaa blloi All, avo, pomoil za naia nauatiaiive komandoas: 
XDFA, RTHAA, LAEEA, UYTTA, PPEA8, 


Agony 

Igra aa I ovako nekima uiinila iauviia lake, all aamo nakimal 

Pra poialka Igra otkuoajte FANTASY Za vrema igra taataii FI •F4 
donoaa oru2ja, a RETURN vaa prabaouje fta aledaii nIvo. 

Guy Spy 

Za odvafna, a bogami I ne dovoljno apoaobna tajne agania, koji 
I daija pokuiavaju da aa doiapaju ton Makaa: Kada aa pojavi Intro 
Ready 80 «-a, otkucajla ROVENA, PoJavWo aa vaoma koriatan manl. 

Navy Saala 

.Da aam aamo mogao da rtaatavim..." Uz ova rail ate verovalno 
tvaki put nakon poalednjag izgubljenog iivota, pri kraju Igra raaelo- 
vail kompjutar. All. aada lets modi da naatavijate kolikogod hodota. U 
high aeora llatu unesito PSBOYS i dobidate bazbroj kradlto. 

Shadow of the Baaat III 

Onima koji joi uvak nIau, po tradi put. pobedill alia mrake; pra 
podetka Igra otkucajto PLEASE DADY DRAW THIS FOR ME I prrtianHe 
RETURN. Poala prltlaka na puoanja prWanHa daanl kuraorakl taater I 
poatadeta beamrtni. 

Prilozi: Ouian MIrtid I Ivan Zavli; uraduja: Pavla Vukadlnovld 















... u zivotu, potivbaii jc kljiic. 

Ali piavl. 
'fR-fxi jia pronaci. Mi jcsino. 
Za Vas i sigurnosi Va.se imovino. 


NASA POIJSA. JEDINl I PRAVI KLIUC 
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k. P 


P 4 11 18 25 
r 5 12 19 26 
S 6 13 20 27 
(■ 7 14 21 28 
1’ 1 8 IS 22 29 
S 2 9 16 23 30 


I> 7 14 21 28 

r I 8 15 22 29 

S 2 9 16 23 30 

C' 3 10 17 24 

I> 4 11 18 25 

S 5 12 19 26 

N 6 13 20 27 


1 8 IS 22 

2 9 16 23 

3 10 17 24 

4 II 18 25 

5 12 19 26 

6 13 20 27 

7 14 21 28 


1 8 15 22 29 

2 9 16 23 30 

3 10 17 24 31 

4 1M8 25 

5 12 19 26 

6 13 20 27 

7 14 21 28 


5 12 19 26 

6 13 20 27 

7 14 21 28 

1 8 15 22 29 

2 9 16 23 30 

3 10 17 24 

4 11 18 25 



3 10 17 24 31 

4 II 18 25 

5 12 19 26 

6 13 20 27 

7 14 21 28 

1 8 15 22 29 

2 9 16 23 30 
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7 14 21 28 
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P 2 9 16 23 30 6 13 20 27 4 11 18 25 18 IS 22 29 6 13 20 27 

V 3 10 17 24 31 7 14 21 28 5 12 19 26 29 16 23 30 7 14 21 28 

S 4 11 18 25 1 8 15 22 29 6 13 20 27 3 10 17 24 18 15 22 29 

(' 5 12 19 26 2 9 16 23 30 7 14 21 28 4 11 18 25 2 9 16 23 30 

r 6 13 20 27 3 10 17 24 18 15 22 29 5 12 19 26 3 10 17 24 31 

S 7 14 21 28 4 11 18 25 2 9 16 23 30 6 13 20 27 4 II 18 25 

N 1 8 IS 22 29 5 12 19 26 3 10 17 24 31 7 14 21 28 5 12 19 26 
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